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НОВОСТНОЙ ДАЙДЖЕСТ 


В этом номере мы продолжаем изменять газету. Появились новые рубрики, особенно хочется отметить "10 фактов” и "Рабочий стол" — 
если все пойдет как надо, они станут ежемесячными. Также мы изменили рубрику "Анонсы", теперь информация подается в виде 


отдельных фактов об игре. 


Несмотря на лето, в июле было два крупных релиза — Сотрапу 0! Негое$ 2 и Оо\А 2. Вокруг первой разгорелся скандал, что, вообще, 
довольно странно. Это просто отличная стратегия, а не спланированная попытка Запада оскорбить ветеранов. На момент отправки газеты 
в печать продажи Сотрапу о! Негое$ 2 приостановлены в России — в следующем номере мы вернемся к этой ситуации, которая, хочется верить, 
будет улажена. В конце концов, если вам не нравится Соса-Соа, вы же не требуете запретить напиток — ведь есть и те, кому он по душе. 

Ждем ваших писем и сообщений на форуме (мгоатез.ВуЛогит) — что понравилось в этом номере, какие рубрики оставлять, 
а какие переделать? Встретимся уже осенью, до сентября! 


Зресе$ Етонеп$ 


епримиримая борьба старушки 
М!сгозой с инакомыслием в очеред- 


ной раз привела к витку коварного 
вектора статистики в пучины безработицы. 
Глава подразделения, отвечающего за раз- 
витие ХБох, больше не встает с угра по- 
раньше, чтобы успеть проскочить мимо 
пробок и припарковать свой РогзсНе под. 
офисом компании. О причинах отставки 
Дона Мэттрика официально не сообщает- 
ся, однако мы, кажется, догадываемся. 
Виртуоз изысканной велеречивости актив- 
но отстаивал концепцию постоянного он- 
лайн-соединения — еще вчера флагман- 
ской архитектуры продвижения новой кон- 
соли, а сегодня, Дон, посмотри, что они с 
тобой сделали. “Мы рады сообщить, что у 
нас есть продукт для людей, которые не мо- 
гут выйти в интернет. И называется этот 
продукт ХФох 360” — отличился Мэттрик 
на недавней ЕЗ, что позволило МИсгозой 
переложить вину за всю стратегию на хруп- 
кие плечи топ-менеджера, а самой на раз 
изменить политику, уравновесив раздража- 
ющее самаритянство ЗОМУ. 

“Блицкриг” продолжается, и танковые 
клинья Меговой умело разрезают нестрой- 
ные ряды игровых журналистов, белое — 
это черное, верх — это низ, ложь — это 
правда и далее по списку. Не далее как в 
начале июля Альберт Пенелло (еще один 
топ-менеджер) в интервью изданию ОХМ 
отметил, что сравнивание технических ха- 
рактеристик Хбох Опе и Р$ 4 не имеет 
смысла. “Проблема в том, что 5ОМУ реши- 
ла выйти в свет и вывалить на всеобщее 
обозрение огромное количество цифр, кото- 
рые, в определенном смысле, ничего не зна- 
чат”, — заключил Пенелло, а нас поставил 
в очередной тупик. Внимательные читате- 
ли помнят, что презентация Хбох отливала 
медным загаром и поигрыванием бицеп- 
сов, а на ЕЗ (по слухам) использовала ство- 
ловые клетки персонального компьютера. 
После занавеса, приоткрывшего черты Р5 
4, политика гиганта в который раз измени- 
лась — “На дворе не девяностые годы, когда 
16-битные приставки соперничали с 32-бит- 


Комната смеха 


такие непростые минуты разрядить 
напряженную обстановку и разба- 

вить цифры тактовых частот процес- 

соров спешит Тимур и его команда, разме- 
стившая на Свапзе.сопл ударную петицию. 
Уголки губ отправляются в самостоятель- 
ное плавание под требованием интернет- 
сорванцов — “Верните ХЪох Опе, которая 
была обещана на ЕЗ”, — говорится в проше- 
нии. Тем, немногим, кто уже встал с полаи 
взял себя в руки, напомним, что речь идет 
о воскрешении прерванного романа кон- 
соли и интернета, а также их выводка из 
заградительных мер вокруг рынка б/у игр. 
Серьезность петиции подтверждается 
комментариями серлобольных геймеров, 
высказавших свою активную гражданскую 
позицию — “Я подписал, потому что хочу 
помочь Рау\айоп 4”, “Мне нравятся огра- 
ничения. Я хочу, чтобы обмен ушел в небы- 
тие. Я не хочу делиться играми с друзьями, 
шли бы они ****”и далее по тексту. Учиты- 
вая размах флешмоба и чувство юмора 
“анонимусов”, необходимый порог под- 
писей покорен, а значит, представителям 
компании придется давать официальные 
комментарии по этой специфической 
просьбе. Все внимание в который раз при- 
ковано к стоянке перед офисом Мсгозой... 
Снимаем шляпу перед американцами, 
давать себя в обиду они не собираются, пы- 
таясь всеми средствами нивелировать ры- 
вок ЗОМУ, предлагая вместе с тем весело 
провести время. Руководитель отдела рас- 
пространения Маркус Лионс опубликовал 
оферту, в которой отметил, что ХБох, наде- 
ленный ТЕ, \М-Р, ЭКУОпуе, ЭКуре может 


ными. Люди спорят о том, в чем не разбира- 
ются. Они не Ник Бэйкер (инженер) или 
Тодд Холмдаль (вице-президент “железного” 
подразделения ХЪох), ая — не Марк Серни 
(ведущий инженер Р$ 4). Поэтому я не пони- 
маю, к чему вообще все эти споры”. Как бы 
слова, очерченные устами Альберта, не со- 
служили и ему недобрую службу, когда 
Мисгозой, маневрируя вокруг обществен- 
ного мнения, вновь сменит курс риторики, 
а сиротливая стоянка лишится еще одного 
РогэсКе. 

Через мгновение после перечисления 
Альбертом инженерного авангарда, по Се- 
ти стали витать слухи о том, что Мсгозой. 
затеяла многокилобайтную переписку с 
разработчиками. Но словам осведомленно- 
го источника, компания всерьез размыш- 
ляет над возможностью увеличения опера- 
тивной памяти с 8 до 12 Гб, а следом и по- 
вышения частот процессора. Очевидно, что 
за фасадами громких анонсов игровых экс- 
клюзивов разворачивается ожесточенное 
противостояние технологий, несмотря на 
то, что сами издатели пытаются увести 
нить разговора в более комфортные апар- 
таменты красочного глянцевого покрытия 
и многофункциональных контроллеров. 

Еще более занимательные тенденции 
усматривает сотрудник АЦепуаге Фрэнк 
Эзор. В начале нового столетия крайне 
популярной темой, вьющей гнезда в игро- 
вых колонках и форумах, была тема отми- 
рания персональных компьютеров 
как игровых платформ. 
Стальные хватка консолей 
натонкой шее РС должна 
была выбить дух из последне- 
го еще лет десять назад. Однако, по 


`’протянуть руку помощи не только игрокам. 


но и креативным бизнесменам. “Будучи со- 
временными деловыми людьми, вы очень цени- 
те свои компьютеры и телефоны. Они ис- 
пользуются для подготовки презентаций, со- 
ставления документов и верно служат орга- 
найзерами. Однако позвольте мне предло- 
жить вам еще один девайс: ХФох Опе. Уст- 
ройство, которое мы позиционируем в качес- 
тве первоклассного развлекательного цент- 
ра, может оказаться и очень правильным вы- 
бором для вашего бизнеса. Мы настоятельно 
советуем присмотреться к нашему предло- 
жению и задуматься над включением его в 
список своих деловых расходов”, — отмечает- 
ся в обращении Лионса. 

В мире, где нанимателю приходится 
большую часть времени проводить за без- 
успешными попытками ограничить до- 
ступ в социальные сети и отобрать смарт- 
фоны, у в конец распустившихся лоботря- 
сов появилась отличная панацея — поста- 
вить добрый кожаный диван с трансфор- 


‚ мацией сидений под 45 градусов и, разу- 


меется, протянуть провода ХБох Опе к 
проектору. Выигрыш очевиден — по край- 
ней мере ленивые обормоты не будут стру- 
иться в подземный паркинг за час до 
окончания рабочего дня, а с утра появ- 
ляться с первыми петухами, стремясь за- 
нять подобающее место перед свежей час- 
тью ВТЕА. “Хфох Опе за $499 является до- 
ступным вариантом для большинства ак- 
тивных бизнесменов. Система обладает 
различными функциями, которые могут по- 
мочь в вашей работе, будь то проведение се- 
рьезной видеоконференции или пользование 
продвинутыми сетевыми платформами. 
Благодаря своей высокой вычислительной 


словам Фрэнка, приставки на самом деле 
все больше превращаются в компьютеры. 
“Посмотрите, что делают 5ОМТУи 
Метозой: они предлагают поставить РС вам 
в гостиную. В них установлены процессоры 
АМФ, графические ускорители АМРО, там 
стандартный компьютерный жесткий диск. 
Обе игровые консоли нового поколения ис- 
пользуют архитектуру хбб, многие идеи, ре- 
ализованные в ХЪох Опе и РауЯайоп 4, ха- 
рактерны скорее для компьютеров. Вы уста- 
навливаете игру, а не запускаете ее с диска; 
вы загружаете цифровые копии игр, что до- 
ступно на РС многие годы; интегрированы 
новые функции, характерные для ТВ”, — от- 
метил представитель АНепмаге. 

Словно вступив в сговор с Эзором, Ас- 
социанция развлекательного программного 
обеспечения опубликовала занимательный 
отчет, наполненный многозначительными 
таблицами, цифрами, наглядными схемами 
и глубинным смыслом. Результаты упор- 
ных трудов демонстрируют, какие плат- 
формы сегодня населяют дома американ- 
ских семей и лишают их каждодневного 
здорового сна в пользу игр. В бой вступили 
консоли, ПК, смартфоны, портативные 
мультимедийные системы и устройства. 
Результаты поражают. Хотя консоли окку- 
пируют 68% домов и держат круговую обо- 
рону вот уже который год, РС проигрывает 
лишь 5 пунктов с 63%, а на дворе между де- 
лом 2013 год, и летняя уценка в бутиках 
ЗЧ1еат со страшенной силой обвалила все 
сервера-вешалки. 


мощности и воз- 
можности легко выво- 
дить картинку на огромный экран, Хфох Опе 
может в одно мгновение превратить любую 
комнату отдыха в продвинутый конферени- 
зал”, — проблема лить втом, что с равно- 
сильной легкостью соблазнительный де- 
вайс может вернуть все на свои места. 
Еще более комичный смысл обретают 
слова Маркуса на фоне свежеотпечатанно- 
го номера ТВе Стаг@ап, где мастера отде- 
ления демократических повстанцев от на- 
хальных террористов крепко взялись на 
Мегозой. Многострадальную компанию 
так и хочется прижать к груди и погладить 
по лысой голове Балмера, изрытой ворон- 
ками от шишек, сыплющихся последние 
месяцы со всех сторон. Как сообщает изда- 
ние, последние три года софтверный ги- 
гант исправно отгружал АНБ информацию 
о профилях пользователей ЗКуре, Опйоок, 
ЗКУОпуе и Ноппай в рамках “правового 
принуждения”. Осведомитель сообщил, 
что новое оборудование и возможности, 
открывшиеся перед федеральными агент- 
ствами, позволили РЕ$ЗМ получать ин- 
формацию в реальном времени. Ведь ник- 
то еще не забыл, для чего нужен Кшесе 2.0? 
Естественно для бизнеса, ответит нам 
Маркус Лионс. 


нирултоатесь МО 


Элвис покинул 
здание 


ока дела у американцев идут из рук 

вон плохо, ЗОМУ занимает все 

больше места в сердцах неравно- 
душной аудитории. Архитектор РЗ 4 Марк 
Серни, введенный не так давно в зал сла- 
вы разработчиков (кто бы мог подумать, 
что есть и такой) продолжил успешное на- 
ступление, смахнул пылинки с рубашки, 
завязал потуже шнурки на кроссовках и 
вышел на сцену Оеувор Сопгепсе в 
Брайтоне. “На Р/аузайоп 3 за последнее 
время было немало успешных инди-проектов. 
Лоитеу, Номег, РёхерипК — все эти игры бы- 


ли созданы во внутренних студиях, и неко- 


торые проекты также были разработаны 
сторонними командами. Я уверен, что на 
Рауяайоп 4 в будущем появится еще больше 
инди-проектов, эта тенденция будет толь- 
ко расти. Немалую роль в этом сыграет 
железо новой консоли. Я думаю, мы наконец- 
то достигли правильной бизнес-модели для 
поддержания независимых разработчиков, а 
концепция РУ 4 нам только в этом помога- 
ет. Все ее возможности идеально подходят 
для инди-игр и позволяют приобрести новый 
игровой опыт: вы можете делиться скрин- 
шотами и видеороликами с друзьями нажа- 
тием одной кнопки, что положительно ска- 
зывается на создании и развитии игрового 
сообщества. Ваше присутствие в нем ста- 
новится более осязаемым ”. Возможно, в 
свете прожекторов и вспышек фотоаппа- 
ратов Марк слегка переволновался, либо 
же сказались передавленные шнурки, од- 
нако даже после второго захода на моно- 
лог нашего Гамлета суть связи инди-сце- 
ны и кнопки “зВате” уловить не просто. 

Так или иначе, на выручку заслужен- 
ному коллеге устремился глава Зопу 
Сотрщег Ещецашитеге Атейса Джек. 
Треттон — “Оглядываясь назад, можно ска- 
зать, что мы всегда боялись засилья крупных 
игровых студий на пути видеоигр к потре- 
бителям, но случилось неожиданное 

— ситуация изменилась в корне. 
Благодаря расиветающей инди-сце- 
не, независимые разработчики и их 
проекты появляются из университе- 
тов, маленьких компаний, и вчерашние 
студенты становятся стивенами спилбер- 
гами индустрии. Становление инди-авторов 
видеоигр хорошо дополняет и расширяет то 
предложение, которое существует на рынке 
традиционных и мейнстримовых проектов. 
Такое положение вещей предвещает безоб- 
лачное будущее, поскольку нарастающая 
креативность освежает индустрию. Это 
хорошо, потому что мейнстрим 
тоже меняется в лучшую сторону, 
поворачивается лицом к потреби- 
телю”. 

Приятно внимать убаюкиваю- 
щим речам людей, вершащим судь- 
_` бы, как минимум, консолей, однако 

дело ими не ограничивается. 
Еесношс Агб в свое время не зря обре- 
ла свое второе, более точное имя — “Звез- 
да Смерти”, за агрессивную внешнюю по- 
литику, дорогу которой успел преградить 
лишь финансовый кризис. Компания ста- 
ла знаменита не столько баскетбольными 
симуляторами, сколько примененными 
бизнес-схемами. 

Время показало, что деньги портили 
не только хороших людей, но и хорошие 
компании, стоило лишь воздуху содро- 
гнуться под вибрациями счетной маши- 
ны. В следующее мгновение офис оказы- 
вался на центральном бульваре, а утрен- 
нюю пелену разрывали сотни голосов в 
экстазе каждодневного пения корпора- 
тивного гимна. Состояние пациента стре- 
мительно ухудшалось, его трясла лихорад- 
ка подминания неболыших студий, мучал 
запор спекулятивных игр на фондовых 
биржах, бесконечных судебных тяжб и ве- 
щи похуже. Вчерашние игровые студии 
превращались в сегодняшний Арре, и не 
находящие покоя тени ужасающих сикве- 
лов и приквелов “Звездных войн” под 
крылышком ЕА кровью скрепляют каж- 
дое слово. 

Сегодня построить свой модуль стре- 
мятся оппозиционеры “Электроников” 
АсНузюп-В|22ага, и если в прошлом ин- 
ди-разработчики не смогли составить кон- 
куренцию сопернику, то почему сдюжат 
сегодня? Отвечать придется новым плат- 
формам. 


\ _ ИНр:/Ллдатез.Бу/ 
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401 статья 


ока же их час не пробил, ВИ7таг4 

вертится — недавно компания 

подтвердила витавшие слухи о 
внедрении бакалеи в У/ойа ОГУ\\агсгай, в 
первую очередь для азиатского региона. 
Система, по словам менеджера, находит- 
ся в стадии проектирования и оконча- 
тельного решения по ней не принято. 
“Мы считаем, что многие бы оценили 
‘удобство совершения покупок, не выходя из 
игры, это и есть наша долгосрочная цель, 
хотя в данный момент нам нужно проде- 
лать множество работ, связанных с мо- 
дернизацией тех существующих элементов 
в новую систему”, — сообщил источник. 
“Игроки из различных регионов присылали 
нам множество запросов относительно 
внедрения более удобных способов получе- 
ния предметов и других идей, которые мы 
реализуем в рамках развития ИомА ОГ 
Й’агсгай”. 

Продолжим тему медяков — таин- 
ственный азиатский рынок, который аб- 
зацем выше просил, чтобы его обложили 
оброком орки из ВИ272аг4, продолжает 
удивлять. Егее-{ю-р1ау до сих пор крадет- 
ся без штанов вдоль забора Старого Све- 
та и сшибает у местных забулдыг пустые 
бутылки, в Азии же система вынуждена 
поллерживать портупею из-за рвущего 
карманы потока монет. Мобильная игра 
Ригде & Огазопз компании СипзНо под- 
носит своим господам астрономические 
4 млн. долларов в день на блюдечке с зо- 
лотой каемочкой. По всем симптомам 
научный труд Бендера “Четыреста срав- 
нительно честных способов отъема (уво- 
да) денег” пополнился 40] статьей, а сам 
комбинатор приобрел характерный при- 
щур раскосых глаз, ведь такие цифры да- 
леко не предел, и в следующие несколько 
лет доход может увеличиться до 10 млн. 
долларов. 

По мнению разработчиков, условно- 
бесплатные игры — огромный бизнес, 
который не имеет аналогов в индустрии. 
И понадобится лишь несколько лет, что- 
бы западный рынок вышел на уровень 
доходов, присущий рынку азиатскому. 
Не все согласны со столь оптимистичны- 
ми прогнозами, глава Авай Нолан Бупе- 
нелл считает, что эра мобильных игр, от- 
меченных клеймом Е2Р, скоро подойдет 
к концу, видимо, имея ввиду большую 
конкуренцию. “Я не хочу делать програм- 
му, которая станет одной из 300 тыс. для 
05 или Апаго. Я лучше сделаю одно из 
100 приложений для Сооще Са55”, — отме- 
тил он. р 

Вот и капиталисты ВА подают голос, 
начиная отсчет своим деньгам, находя- 
щимся пока, правда, в чужих карманах. 
Издатель первым решился приклеить 
ценник к своим будущим цифровым 
свершениям. И на сегодняшний момент 
для жителей Туманного Альбиона сумма 


округляется до 55 фунтов, что на 5 фун- 
тов больше средней цены для игр акту- 
ального поколения консолей. 

“Цены на другие проекты пока что ос- 
таются неизвестными. Мы, конечно же, 
обновим сайт сразу после того, как изда- 
тели обвявят цены. И если они изменятся, 
то вы получите игры по самой низкой це- 
не” — отмечает на своем сайте САМЕ. 
Цифры условные, ЕА запускает “проб- 
ный шар” и ждет реакции публики, кото- 
рая, безусловно, постарается урезонить 
аппетиты издателя. Конечный обменный 
курс и условия бартера станут явными 
ближе к выходу ХБох Опе. 

А вот для игроков Индии песенка, 
кажется, спета. “Электроники” планиру- 
ют довести цены до европейских. Ни 
кровавые жертвы Шиве, ни диверсион- 
ная атака через Туивег ощутимых ре- 
зультатов пока не принесли. Если в са- 
мое ближайшее время в лучах восходя- 
щего солнца не появится справедливый 
инспектор Баджи Рао Сингхам и не по- 
карает грозовую тучу несправедливости, 
то дело пропащее. За актуальные 1500 
рупий можно будет обзавестись лишь 
половиной пехотинца из ВаЩейе!А 4, 
ГатбогрВии Ауещадог без колес и циф- 
ровой “Барселоной” без Месси — то 
есть вещами бесполезными. ЕА собира- 
ется поднять цены за свои наиболее из- 
вестные серии до 3500 тысяч рупий в 
стране, где зарплаты в среднем не пре- 
вышают 5000-7000 тысяч. 

Впрочем, американцы традиционно 
справедливы, и повышение налогов на 
цифровые удовольствия объясняется ими 
вовсе не жаждой золотых дельфинов в 
бассейнах, а жаждой той самой вселен- 
ской справедливости. 


Г. 


По словам представителей компании, 
существующее положение вещей актив- 
но эксплуатируется нечистыми на руку 
игроками-нерезидентами, не отвечаю- 
щими высоким моральным требованиям 
ЕА и ежедневно откачивающими через 
УРМ гигабайты не проплаченных долж- 
ным образом товаров с полок Опат. 
Справедливости ради отметим, что борь- 
бой с полупиратами намерены взяться и 
европейские студии, гле прокси-сервера 
тоже в ходу, как и житейская смекалка. 


«Нереальные» 
проблемы 


твлечемся от финан- 

совых перипетий, тем 

более за рукав дергает 
Тим Суини — основатель 
Ерю Сатез. По словам увен- 
чанного мудростью Тима, 
в следующие 10 лет графика 
в играх станет неотличимой 
от окружающего мира, что, 
однако, не спасет проекты 
от проблем, не поддающих- 
ся инженерным решениям. Резонно, ведь 
и сегодня можно получить фотореалистич- 
ную графику методом Фантоцци, попав- 
шим в “Сеньоре Робинзоне” на необитае- 
мый остров и каждый вечер смотрящего 
один и тот же фильм про море... Простого 
изображения окружающего мира недоста- 
точно, если нет вблизи проблеска интел- 
лекта и теплоты родных глаз. “Проблема 
графики перетекает к проблемам, которые 
мы не знаем, как решить. К таким, как си- 
муляция человеческого интеллекта, анима- 
ция, речь, синхронизация движения губ. Есть 
множество областей, которые потребуют 
изучения прежде, чем мы близко подойдем 
к реальности”. Суини не забыл отметить, 
что хороший задел в решении озвученных 
проблем задаст Оигеа1 Епете 4, который 
выйдет на крейсерскую скорость к 2014 го- 
ду в свете ряда анонсов на этом движке. 

В заключении, как всегда, отличилась 
\Уа№е. Таинственные слухи о консоли, ко- 
торая изменит полярность полюсов Земли 
своей революционностью, столь же таин- 
ственные массовые увольнения. На!#{-Г/ 3, 
чей призрак каждое новолуние восходит на 
самую высокую скалу и кидается в бушую- 
щие воды, лишь немногим укрывающие 
смертоносные отмели. Хитрая ухмылка все 
полнеющего С-Мап сопровождает нас 
в этом пути, а студия тем временем анон- 
сирует “Дом 2”. 

\Уа№е запустила цифровую площадку 
с целью помочь студентам отыскать свое 
место в игровой индустрии. “ Традиционно, 
компания Иа№е была отличным местом для 
очень опытных разработчиков, и не очень хо- 
рошим местом для учебы ”, — говорится на 
сайте. “Ррейпе является экспериментом, ко- 
торый покажет, сможем ли мы создать 
группу студентов с минимальным опытом, 
сможем ли обучить их навыкам и методи- 
кам, необходимым для работы в такой ком- 
пании как Харе”. 

Компании трудно отказать в ориги- 
нальных решениях, пока весь игровой мир 
пыжится, демонстрируя игровые ролики 
и призывая паству к своим франшизам, по- 
ка продолжаются массовые гуляния и чест- 
вования по поводу 10-летия К! ое 
О Кери с, создатели человека-монти- 
ровки куют армию рабов. Может, они зна- 
ют что-то такое, чего не знаем мы? 


Андрей Иванов 
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О ИЕ ое бич 


НЕЕ 


Е ИНН ет 


В ОДНОМ ШАГЕ 


ЗЕЕ ЗЕНИТ ВИНЕ ИЕН ЗЕ 


ЕВЕ НЕСЕТ 


МИ. ь 


о аш] 


“В одном шаге” — зто наш маленький эксперимент, краткий рассказ о главных проектах, выходящих в этом месяце. Август, как ни странно, обе- 
щает отыграться за не самое богатое на хорошие релизы лето: буквально на пороге стоят сразу несколько потенциальных хитов. Что же нас ждет? 


Дата выхода: 13 августа 

Первым поводом раскошелиться в этом 
месяце станет второе и, скорее всего, по- 
следнее ОТС к одной из самых ярких игр 
прошлого года. Тве Виетоге \/ИсКез, каки 
прелполагалось, продолжит историю Дау- 
да — убийцы императрицы. А нам предсто- 
ит оказаться в эпицентре сражения сразу 
нескольких фракций и бросить вызов мо- 


Дата выхода: 20 августа 

Многострадальный шутер во вселен- 
ной ХСОМ наконец-то вышел на финиш- 
ную прямую и таки собрался в полноцен- 
ную игру. Концепция, правда, за время 


Причины потратить деньги: 

Разрабатывают игру все же не абы кто, а 
создатели весьма неплохого Вю5Поск 2; . 

Атмосфера США 60-ых; 


Интересная помесь тактики из Епету 


Упкпом/л и экшена с видом оттретьего лица. 


Дата выхода: 30 августа 

Сарсот продолжает сплавлять свои ис- 
конно японские серии западным разработ- 
чикам. И в этот раз, судя по всему, переезд 
пошел игре только на пользу: пусть 
геймплейно она видится лишь невнятным 
клоном Пеа Зрасе, в сюжетном плане 
вполне можно ждать сюрпризов. По край- 
ней мере, продемонстрированные публике 
моменты были весьма и весьма трогатель- 


гушественной предводительнице ведьм 
Делайле. Механика, разумеется, останется 
прежней, зато разработчики устроят насто- 
ящую экскурсию по абсолютно новому 
району Дануолла и, что самое главное, на- 
конен-то расставят все точки над “Р” в ис- 
тории не очень удачливого злодея. Стоить 


вся эта радость будет около 10 долларов. 


Причины потратить деньги: - 

Прогулка по совершенно новому району 
Дануолла; 

Нам: расскажут, чем же закончилась ис- 
тория убийцы императрицы; 

Возможность перенести сохранения. 
прямиком из ТВе Ки\е оГБипма; 

Все тот же нелинейный геймплей с кучей 
способностей; 

Несколько новых приемов и видов во- 


оружения. 


разработки сильно изменилась: теперь это 
экшен с видом от третьего лица, но с весь- 
ма удачными вкраплениями классической 
ХСОМ-овской тактики. Эдакий Мазз 
ЕЯесь, только намного глубже и без долгих 
диалогов. Аеще с непередаваемым колори- 
том Америки 60-х — эпохи Те Веайез, уз- 
ких брюк и рок-н-ролла. Что из всего этого 
выйдет, увидим совсем скоро, а пока про- 
ект смотрится очень даже любопытно. . 


т оо ия 
че «АлАЗАЛАЗАЗАЯА 


ными. Герой мило беседовал со своей же- 
ной, очень живо реагировал на опасности 
вокруг и вообще всячески напоминал на- 
стоящего человека. Если создателям игры 
удастся сохранить это к релизу, вполне мо- 
жет выйти очень приятный летний блокба- 
стер на несколько вечеров. 


Причины потратить деньги: 

Первая часть была достаточно яркой и 
любопытной игрой; 

Красочные сражения гигантских мехов и 
монстров; 

Потенциально интересный сценарий. 


Дата выхода: 20 августа 

Похоже, что Сэм Фишер все же возвра- 
щается к истокам. ВасКИ$ в данный мо- 
мент больше всего напоминает первые ча- 
сти серии и предлагает вновь почувство- 
вать себя настоящим секретным агентом с 
кучей гаджетов и в обтягивающем костю- 
ме. Да, возможность перестрелять всех, ис- 
пользуя МагК & Ехесше, по-прежнему на 
месте. Но на этот раз никто не помешает 
отключить ее, повысить сложность и на- 
слаждаться прятками, тасканием трупов на 
спине и лазаньем по карнизам. Впрочем, 


Причины потратить деньги: 
Возможность стать “президентом-супер- 
меном”, летающим по городу и владеющим 


чуть ли не всеми возможными на свете су- 


перспособностями; 

Безумие, пошлости, черный юмор, аб- 
сурд; ^ 

Дабстеп-ружье. 


Дата выхода: 23 августа 

Уоййоп, видимо, даже несмотря на сме- 
ну издателя, по-прежнему остаются глав- 
ными поставщиками безумия и смеха в на- 
ши края. За Ко\ 4 — это крайне весе- 
лая, по-хорошему идиотская и очень сме- 


Дата выхода: 30 августа 

Один из самых ярких и интересных 
платформеров последних лет возвращает- 
ся. На этот раз с еще болыним количест- 
вом героев, уровней и позитивных эмо- 
ций. В качестве игры сомневаться не при- 


Причины потратить деньги: 

Вариативность: каждый уровень можно 
пройти ‘множеством различных‘ способов; 
Возвращение классического $рётег 
Се. 

Потенциально интересный ‘сюжет; 

Уникальный мультиплеер; 

Интересный и’зрелищный экшен на’Тот 
случай, если что-то пошло так. 


даже несмотря на уступки, мы уже пред- 
вкушаем брюзжание фанатов на тему “они 
загубили серию”. Хотя все это не отменяет 
того факта, что конечное решение — как 
играть — останется за вами. Единственной 
проблемой, помимо устаревшей графики, 
на этом фоне видится только новый актер, 
озвучивший Сэма. Без характерного баса 
Майкла Айронсайла герой все же потерял 
львиную долю своего очарования. 


лая игра. Чего только стоят так сильно на- 
шумевшие в Австралии “анальные зонды” 
и дабстеп-ружья. Геймплей вряд ли под- 
вергнется каким-нибудь изменениям, но 
буквально каждое превью пестрит описа- 
нием очередной порции пошлых и идиот- 
ских ситуаций. В новой части этой немно- 
го абсурдной саги нам предстоит занять 
пост президента США, научиться летать и 
драться в стиле Нео, а также отразить 
инопланетное вторжение. И мы отчего-то 
совсем не сомневаемся, что делать это бу- 
дет дико интересно. 


Причины потратить деньги: 

Ну это же Рэйман! 

Яркая, мультяшная атмосфера настояще- 
го праздника; 

Чем больше копий купят, тем выше шан- 
сы поскорее увидеть Веуопд боо4 & ЕМЁ 2. 


ходится: Мишель Ансель еще ни разу не 
подводил. Готовы поспорить, не подведет 
И В ЭТОТ. 


Алексей Пилипчук 
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Мигдегей: зо зизрес! 


Жанр: аспоп-авуепиге 

Платформы: рс, РауЗабоп 3, Хьох 360 
Разработчик: ном батез 
Издатель: $пиаге Епх 

Дата выхода: начало 2014 года 

Сайт игры: тигдегед.сот 


риятно, что есть еще в индустрии люди, 
извлекающие уроки из собственных оши-. 
бок. АНН Сатез, независимая студия 
из Редмонда, с каждым проектом растет 
над собой и выглядит все сильнее и сильнее. Начав 
с весьма посредственного экшена РагК Уса, со- 
` трудникиее уже через пару лет полностью реабили- 
тировались, выпустив отличную головоломку- 
Опатеат Сопипапит. Новое их творение — мрач- 
ный детектив Митаегеа: $04] Зизрес, выглядит еще 
более интригующим и амбициозным. Разработчики 
не идут на поводу у широких масс и создают по-на- 
стоящему самобытную и атмосферную игру без 
взрывов, но зато с сильным сюжетом и расслелова- 
ниями. И сегодня мы постараемся за пять минут 
рассказать вам все, что следует о ней знать. 


Начинается игра с весьма необычного сюжет- 

ного поворота: со смерти главного героя. Прак- 
тически всю свою взрослую жизнь Ронан О’Коннор 
был детективом. Теперь же ему предстоит расследо- 
вать собственное убийство. 


Вы уже, наверное, догадались — играть нам 
придется за призрака. И пусть в таком виде 
как-то повлиять на физический мир весьма пробле- 
матично, набор новых способностей героя весьма 

интересен. 


Как и любое уважающее себя привидение, 

О’Коннор умеет вселяться в живых людей. 
Полностью контролировать действия человека он, 
правда, не может, а вот прочитать мысли или под- 
толкнуть в нужном направлении ему вполне по си- 
лам. К тому же. в таких ситуациях мы сможем ви- 
деть все то, что видит наше “тело”. И слышать, 
кстати, тоже. 


В отличие от обычных полицейских, Ронан 

умеет “незаметно” проникать в самые разные 
помещения, а также проходить сквозь стены и дру- 
гие физические объекты. Тут есть небольшое огра- 
ничение: в дома с закрытыми дверьми путь закрыт 
(это объясняется в сюжете), но в любом случае воз- 
можность почувствовать себя настоящим привиде- 
нием по-своему любопытна. 


Поскольку играть мы будем за бестелесного 
персонажа, ни перестрелок с укрытиями, 
ни лихих погонь здесь не предвидится. Зато нам 
предстоит поучаствовать в самом необычном рас- 
следовании: собирать улики, сопоставлять факты, 
а на основании их делать выводы. 


На пути нам встретятся и другие призраки. Од- 

ни помогут вникнуть в правила “мира мерт- 
вых”, другие попросят помочь и подкинут сайд- 
квест. Наконец, есть и агрессивные, превратившие- 
ся в монстров товарищи: сражаться с ними будет 
весьма проблематично, но стоит подкрасться к про- 
тивнику сзали (сквозь стену или в теле человека), 
как О'Коннор красиво разорвет врага на мелкие ку- 
сочки. 


Впрочем, кое-как влиять на окружение мы мо- 

жем. Например, на бытовую технику. Помни- 
те, как в “Привидении” с Патриком Суэйзи глав- 
ный герой спасал свою возлюбленную с помощью 
кошки? Здесь тоже можно будет пугать или отвле- 
кать живых людей. Не каждый ведь день плита 
включается сама по себе. 


Наблюдать за людьми и их историями — отдель- 

ное удовольствие. Так, практически каждый че- 
ловек может похвастаться уникальными диалогами, 
которые мы сможем “ненароком” подслущать. А кое- 
кому, возможно, даже удастся помочь решить какие- 
нибудь проблемы. Поблагодарить он, конечно, нас не 
сможет, но хотя бы на душе станет приятнее. 


Даже при просмотре скриншотов чувствуется, 
что Митаегед: Зоц] ЗизресЕ — очень атмосферная 
история в стиле нуар. Удастся ли сохранить это ощу- 
щение к релизу — пока большой вопрос. Мы все же 
искренне верим в лучшее: действительно мощных 
игр подобного рода не было уже достаточно давно. Алексей 
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Вряд ли кто-то сильно удивился, если бы внезапно выяснилось, что разработку Оак $015 
спонсировали производители валерьянки: слишком уж у многих японская серия начала ассоции- 
роваться с ужасом, непривычно высокой сложностью и мучениями в конце каждого уровня. 
Первая часть была на удивление тяжелой игрой: каждый, даже самый жалкий с виду против- 
ник, представлял смертельную опасность, а в случае провала нас ждало путешествие прямиком 
кначалу уровня. Без всего заработанного опыта, к тому же. 

Как только не пытались разработчики убить героя: любой сундук с сокровищами мог ока- 
заться замаскированным монстром, а огромные локации, казалось, будто сами подталкивали 
в сторону пропастей и обрывов. При этом в игре все же было что-то такое таинственное, ро- 
мантичное и привлекательное, что заставляло штурмовать даже самых неприступных врагов 
снова и снова. И эту особенность крайне трудно объяснить, не то что перенести в другой проект. 

Особенно пугающе это звучит еще и потому, что главного идеолога — Хидетаки Миядзаки 
— больше нету руля. Маэстро ушел придумывать новые миры, доверив свое творение моло- 
дым, но достаточно перспективным специалистам. Что из этого может выйти? Попытаемся ра- 


зобраться, проанализировав восемь известных фактов. 


1. Игра станет доступнее, 
- но труднее 


Как выяснилось благодаря фору- 
мам, болыше всего многочисленные 
фанаты опасаются... понижения 
сложности. Ведь именно благодаря ей 
серия завоевала сердца миллионов 
людей по всему миру. Тем не менее, 
буквально сразу же после анонса раз- 
работчики заявили: игра станет более 
понятной и дружелюбной по отноше- 
нию к пользователю, что сразу же вы- 
звало бурю негодования среди люби- 

“ телей пощекотать себе’ нервишки. 
Позже ‘стало известно, что под “по- 
нятностью и дружелюбием” имелось в 
виду вовсе не понижение сложности 
(напротив, по, словам многих, Бак 
$015 2 стала еще труднее), аряд доста- 
точно приятных инноваций. 

Так, например, возможность теле- 
портироваться между кострами в сик- 
веле будет доступна с самого начала — 
легче игра не станет, зато преодолевать 
километровые расстояния теперь не 
придется. Коснется новая политика и 
системы ковенантов, и даже экрана со- 

` здания персонажа. Отныне нас не,за- 
ставят вслепую выбирать класс, толком 
даже не представляя, чем они друг от 
друга отличаются. Сделано все будет 
куда удобнее: игрок указывает опреде- 
ленные характеристики — компьютер 
подбирает подходящего нам персона- 
жа. Это не то чтобы революция в жан- 
ре, но для новичков станет приятным 

подспорьем в начале пути. 


д ` 


2. Сюжет сделают более понятным 


:“Упрощения” коснулись и самого со- 
кровенного — истории игры. Многие лю- 
ди по-прежнему наивно полагают, что у 
первых частей никогда ее не было. И они 
очень ошибаются, ведь в основе Ра!К $оШ$ 
лежал очень глубокий и интересный сю- 
жет, только поданный несколько иначе. 
Пользователю было недостаточно просто 
слушать диалоги и смотреть ролики: для 
полного понимания от него требовалось 
внимание, любопытство и... изобретатель- 
ность. Миядзаки считал, что игрок должен 
самостоятельно выстраивать сценарий, а 
загадочность только придает ему шарма. 

Разработчики сиквела обещают не- 
сколько по-другому подойти к этому во- 
просу. История станет куда более понятной 
и “структурированной”. И хорошо ли это 
— еще большой вопрос. О самой фабуле по- 
ка известно не так уж и много: мы будем 
снова пытаться снять с героя какое-то древ- 
нее проклятье, путешествуя по увядающему 
миру. Только на этот раз наши приключе- 
ния развернутся далеко за пределами Лорл- 
рана. Ключевой темой игры станет время, 
что весьма интригует. Неужто нестабиль- 
ность четвертого измерения и окажется 
главной проблемой наптего протагониста? 


3. Сиквел будет менее “статичным” 


Пройти первые части можно было, на са- 
мом деле, и без особенных мучений. Заучить 
расположение, слабые места и поведение 
врагов, а порой и вовсе безнаказанно рас- 
стрелять противника из лука через крохот- 


ИГРА ЗА ПЯТЬ МИНУТ 


ную щель — все это вкупе с обширными воз- 
можностями “пофармить” изрядно облегча- 
ло жизнь многим. К тому же, повторения од- 
них и тех же действий пусть и приносило 
плоды, но постепенно приедалось. Здесь та- 
кого уже не случится: враги наконец-то нач- 
нугперемещаться по уровню, а их поведение 
всякий раз будет различаться. Противники 
стануг яростнее атаковать нас во время лече- 
ния, анализировать вооружение игрока и его 
поведение, а порой даже притворяться мерт- 
выми, словно японцы во Второй Мировой. 
Ктому же, расстреливать боссов сквозь щели 
в стенах больше не выйдет — они только еще 
больше рассвирепеют и просто сломают пе- 
регородку. А дальше... да вы и так, наверное, 
знаете: надпись “Уои Ред”, плывущая по 
экрану, и все с самого начала. 


4. Появится возможность орудовать 
сразу двумя мечами 


На вид основы механики остались ста- 
рыми и строятся натой же “четверке”: уда- 
ре, блоке, парировании и перекате. Мо- 
ментами даже анимация кажется практи- 
чески идентичной. Впрочем, ключевым 
изменением станет возможность полно- 
ценно использовать обе конечности. В 
предыдущей части герой левой рукой мог 
разве что парировать атаки врага, здесь же 
появилась возможность выстраивать пол- 
ноценные цепочки ударов. Благодаря это- 
му в игру даже ввели новый класс: Оиа! 
Эу/огазтап, который специализируется на 
боях двумя клинками одновременно. За- 
щита у таких воинов, конечно, слабее, но 
зато атакующий потенциал выше в разы. 


5. Свободы станет больше 


Сперва, вместе с новостями об упроще- 
ниях, появились и весточки о том, что на- 
шу с вами свободу перемещения “обре- 
жут”, а игра станет куда более линейной. К. 
счастью, через некоторое время разработ- 
чики опровергли и это: мол, напротив, воз- 
можностей тут будет куда больше, а самые 
смелые и опытные смогут стартовать хоть с 
середины. В предыдущей части, к слову, 
такая возможность тоже была, только вот 
визиты в поздние локации ничем хорошим 
не заканчивались. 


И. у 


$ б. Умирать придется еще чаще 


Судя по всему, погибать во второй ча- 
сти нам придется столь же часто и бес- 
славно. Мы своими глазами видели, как 
героя неожиданно задавила упавшая на 
спину бронированная черепаха, изреще- 
тила стайка мелких врагов в темном по- 
мещении (стоило лишь убрать факел), 
сбросили в пропасть драконы (вместе 
с мостом) и метко поставил хедшот мета- 
тельным топориком маленький, да уда- 
ленький гном. Впрочем, нашим фавори- 
том стала “адская” колесница, несущая- 
ся на огромной скорости инедающая иг- 
року ровным счетом никакого шанса. 
Разработчики в ранних интервью расска- 
зывали, что целью этих всадников станут 
лишь “согрешившие” пользователи. , 
Кто знает, может хотя бы теперь вторга- 
ющихся в чужие миры фантомов станет 
меныце? 


7. Выглядит игра гораздо лучше 


Благодаря новому движку выглядеть 
сиквел стал в разы увереннее. Появился ве- 
тер, вовсю колыхающий одежду героя, тра- 
ву и флаги на заднем плане. К тому же, по 
части самых разнообразных эффектов бы- 
ли сделаны определенные шаги в верном 
направлении: огонь, солнечные блики, те- 
ни; освещение — улучшили разработчики 
практически все, и смотрится ОагКк $045 2 
пока не хуже большинства некстген-про- 
ектов. 


8. РС-версия будет сделана 
прямыми руками 


Ни для кого не секрет, что РС-порт 
оригинала был далеко не лучшим в исто- 
рии. Любители “персоналок” получили пе- 
лый ворох проблем, начиная от тормозов и 
заканчивая совершенно неадекватным уп- 
равлением. К счастью, несмотря ни на что, 
продажи игры на этой платформе состави- 
ли немалую часть от общего тиража. Так 
что теперь разработка под компьютеры ве- 
дется с самого начала и параллельно с кон- 
сольными версиями. Будем надеяться, что 
качество будет соответствующее, ведь ра- 
доваться пока рано: даже на приставках 
Пак Зо и Оетоп’$ $0115 умудрялись вре- 
мя от времени подтормаживать и досаж- 
дать самыми разнообразными багами и не- 
доработками. 


Алексей Пилипчук 


=“ 
- 
г => 
+. 


“Г Нир://мгоатез.бу/ 
И де 


Жанр: Квест 


7 - г 
400 дней лета \ зв 
и | “ 

5) | | | 
к. 

Рагапо!а ке 

алеони не е 

Пятеро в баре, в герои во втором се 


не считая зомби 


в процессе прохожде- 


зоне, 


вопр 
важн о раздумий и во м 
ниятвех аки ед: ария “о ет сомнения — они ор 
у нами никоим обра- осле первых двадцати минуг Е 
тот факти О из первого сезона. юти олько будет отнимать у 
зом не новый 


ак, сам 
И даже не начало второго. Он так, 


по себе барахтается в ениях ТеНае 


еленной, о похожд 


тий вс с сюжето > 
перипе Е скармливаются и о тших истор 
ы 
о намеки в разговорах, а автор которых начин: 
улов 


. а- 
ТО ЛИ ы пасхалку Мол, кто ВНИМ 


ия й зок вре- 

р. тот поймет. БУТ НР тие, но за небольшой отре ти 
тельным был, что дополнение ко- 16 т раскрывает персонаже 

нять и то. _ мени и. 
сто при ие к многочасо Насколько это 
роткое. Люди, м би-Америке, р ероевтут пятеро: Винс, Шел, 

ениям МОЖНО. 

ВЫМ ПОХОЖД 


и- 
тут очень быстро обнаружат себя У ф 


нальн ых тит ров с единс т венным вопро- 
сом В голове: А что это было: . Подли- 


ажи. кто 
нь бензина новые персон 
ее ывай исто- 


Казалось бы — бери и ие 

ию Клементины и Груп а 
= нет, разработчики завезл и 
вых товаришей. К чему это, 


НИХ ДВ 


персонажа 


Тварь я дрожащая или право имею? 


Вспомните первый сезон — каждый эпизод строился 
примерно по схожей схеме. Вначале короткое и напря- 


женное вступление, потом спокойная завязка, в которой 


обычно объясняется положение дел и намечается буду- 


щий конфликт, а где-то с середины начинается экшен 
почти до самых титров. ТУ: 400 Пауз в силу ограничен- 
ности времени такую роскошь себе позволить не может, а 
потому геймплей напоминает лучшее из того, что было в 


предыдущих эпизодах. Немного бродим, много общаемся 
(диалоги тут — “наше все” 


) имного действуем. Ситуаций, 
вкоторых требуется ваше твердое решение, стало больше. 
Выбор дается гораздо труднее. Последствия могут быть не 
столь очевидны в процессе прохождения, но повлияют на 
конечный результат. Тут кроется главное отличие 0О1.С от 
оригинала. Ваше решение в итоге повлияет на персонажа, 
его доверие к людям и как следствие — на его финальный 
выбор. После линейных концовок первого сезона такой 
сюжетный финт выглядит как минимум свежо. К. чести 
разработчиков, каждая глава получилась уникальной, по- 
етоянно ставящей перед дилеммой. Доверять незнакомцу 
в пикапе или нет? Кто пойдет на разведку в густой туман, 
а кто останется в машине? Соврать или сказать правду? 
Ответы дадутся нелегко. По личным ощущениям сам 
геймплей получился рафинированным от лишней бол- 
товни, которой в избытке хватало в пе 


рвом сезоне, но 
вместе с тем игра больше скатилась в “Ргезз Х ю Ут”. 
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ях, опять решение “казнить/помиловать”. 
При том, что некоторые конфликты выгля- 


дят чересчур наиграно и при должном подхо- 
де решались бы не пис 
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‚ — среднее время прохождения ОТС 


| “пасхалка” от разработчиков 
‚не похожих друг на друга сюжета 
1 судьбоносная игра в “камень- 
ножницы-бумага” 
2 убитых зомби за всю игру 
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Никого не жалко 


И все же автору этих строк не сильно сим- 
патизирует факт существования 400 ау. Не 
подумайте только, что все плохо. Сказалось 
то, что время на знакомство с персонажами 
слишком мало, они попросту не успевают 


не по- 
и про- 1 
хождении не покидает чувство дежавю: опять 


ампутация конечности в экстренных услови- 


толетом, а разговором. 
Кроме этого не сыграли на 
руку технические недоче- 
ты: рассинхронизация ми- 
Мики и голоса в диалогах, и 
тормоза при переходах 
между сценами. Но это 
так, наследственное. Пло- 
хо то, что концовка, не- 
смотря на свою вариатив- 
ность, нелогична и проста 
как два пальца. После фи- 
нала первого сезона хоте- 
лось волосы рвать на себе, 
а тут в лучшем случае по- 
жмешь плечами и закро- 
ещь игру. ТеШае технич- 
но доит концепцию, иу 
разработчиков это не- 
плохо выходит. Вот толь- 
ко хватит ли запала на 
второй сезон? 


О 
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Разные истории 


1 Интересные главные персонажи 
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Три веселых друга: 
Эдди, Уайат и Кольт 


К слову о сюжете. Он постоянно прыгает во времени и 
при этом сохраняет ключевое место — придорожную за- 
правку, с которой все начинается и заканчивается. Самое 
интересное происходит, когда начинаешь подмечать де- 
тали, вроде схожести автомобиля гнавшегося за Уайатом 
и Эдди с машиной, на которой подбросили до заправки 
Расссела. Загадка засохшего пятна крови на заправке в 
эпизоде за Шел внезапно прояснится в совсем другом от- 
резке истории. За счет таких мелочей в игру хочется вни- 
кать, брать на карандаш любую мелочь, чтобы в конце вы- 
строить общую картину. Правда, все равно мало времени, 
чтобы до конца понять героев, их мотивы и обстоятельст- 
ва ситуаций, в которые они по 


падают. Многое осталось за 
кадром, и хочется верить, что все раскроется во втором се- 
зоне. , 


Стало больше ответственных выборов 
Задел на второй сезон 


Странный финал 
Самоповторы _ 
Упрощенный геймплей 
Малая продолжительность 


Неплохая разминка перед вторым се- 
зоном. Интригующее, интересное, но, 
увы, не дающее никаких ответов до- 

полнение к знаменитой игре. Многого 
ожидать не стоит, а свои затраченные 


$5 и полтора часа жизни 7 9 
|=. 


отрабатывает с лихвой. 


Кто за то, чтобы 
вышел второй сезон? 


1УШгабоп У до выхода дополнений была отпо- 

лированной, красивой, более доступной иг- 

рой, но вто же время без особой глубины. Вы- 

ход Собз апа К\п$з добавил разнообразия с по- 

явлением религии и шпионажа, а с релизом 
Вгауе Ме\/ У/опА пятая часть приобрела завершенный вид. 
Те, кто уже давно знаком с серией, знают, что все самое 
интересное и важное происходит в начале кампании, а 
после промышленной революции начинается ожидание 
конца партии. Если к этому моменту вы преуспели в раз- 
витии своего государства, то можно было спокойно дожи- 
даться победы, а если все еще догоняли своих оппонентов, 
то шансов обогнать их уже практически не оставалось. Си- 
туация изменилась в Вгауе Ме\и \УМопа. 


Предложение, от которого 
невозможно отказаться 


Первой новинкой дополнения, с которой сталкивается 
игрок, являются торговые пути. Теперь можно создавать 
караваны и корабли, которые устанавливают товарно-де- 
нежные отношения с другими державами или городами- 
государствами. Это приносит обеим сторонам не только 
деньги и ресурсы, но и влияние. Здесь могут быть как плю- 
сы, так и минусы. Если город, с которым вы устанавлива- 
ете торговый путь, развит лучше, то увеличиваются шан- 
сы, что ваши жители попадут под влияние чужой религии. 
Морские торговые маршруты выгоднее наземных, но их 
сложнее охранять. 

Да, ваш караван или сулно могут быть легко захвачены 
врагом, так что надо сохранять бдительность, если хотите 
оставаться в деле. Некоторые цивилизации имеют бонусы, 
которые позволяют, например, создавать большее количе- 
ство торговых путей. Таким образом, при желании, можно 
зарабатывать достаточно денег, чтобы приобретать не 
только юниты и здания, но и подкупать города-государ- 
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ства, создавать выгодные союзы. Деньги правят миром, но 
не только деньги. 

По мере появления в ваших городах великих художни- 
ков, писателей и музыкантов, у вас будет возможность со- 
здавать великие произведения искусства. Хранятся они в 
музеях, библиотеках и других зданиях такого типа. Эти ар- 
тефакты будут приносить вам очки туризма. Туризм те- 
перь является главным фактором для достижения культур- 
ной победы. Государство, которое будет самым дружелюб- 
ным для путешествующих, получит возможность оказы- 
вать культурное влияние. Также можно обмениваться про- 
изведениями искусства с другими цивилизациями, соби- 
рая коллекции и достигая большего количества очков. 
Культурные баллы по-прежнему служат для расширения 
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ваших границ, а определенные чудеса света и некоторые 
постройки увеличивают данный показатель. Когда же оч- 
ки туризма превысят общий показатель культуры всех дер- 
жав, вы одерживаете победу. 

Как только изучите археологию, можно использовать 
новых уникальных юнитов, археологов, для раскопок ис- 
торических захоронений. После раскопок разрешается ли- 
бо создать исторический памятник на этом месте, либо 
получить артефакт, который принесет бонусы культуры и 
туризма. Вести раскопки исторических мест археологи мо- 
гуги на чужих территориях, но следует опасаться гнева ци- 
вилизаций — это все-таки разграбление их культурного 
наследия. 

Сторона, которая быстрее остальных обнаружит все 
государства на карте и создаст печатный станок, сможет 
организовать мировой конгресс и первой его возглавить. 
Это открывает болыной простор для изменения глобаль- 
ной ситуации. Председатель конгресса может выносить на 
рассмотрения вопросы касательно ограничений или рас- 
ширений возможностей цивилизаций. У каждого участни- 
ка есть определенное количество голосов, которые они 
могут потратить на поддержание или отклонение законов. 
Например, более слабые государства могут объединиться 
и установить торговое эмбарго для самой крупной держа- 
вы или увеличить расходы на содержание армий. Также 
можно организовывать международные производствен- 
ные “гонки” (всемирная ярмарка, игры, международная 
космическая станция). Тот, кто больше остальных профи- 
нансирует такое мероприятие, получает очень ценные бо- 
нусы, способные ускорить прогресс и влияние цивилиза- 
ции. Что еще немаловажно, мировой конгресс добавляет 
ценность работе ваших шпионов. Если он находится в го- 
роде оппонента, то становится дипломатом, который бу- 
дет влиять на динамику голосов следующей сессии кон- 
тресса. 

После начала современной эры игра предложит одну 
из трех идеологий: порядок, свобода или автократия. Вы- 
бор одной из них несет с собой не только ментальный ха- 
рактер вашего управления, но и стратегический. Воин- 
ственные цивилизации, скорее всего, предпочтут бонусы, 
которые предлагает идеология Порядка или Автократии, 
но союзников больше будет у государств с идеологией 
Свободы. А друзья в конце кампании в Вгауе Ме\м УМона 
вам придутся совсем не лишними. 


“Держи своих друзей рядом. 
А врагов еще ближе” 


С появлением таких нововведений, как туризм, миро- 
вой конгресс, торговые пути, победа мирным путем в 
С/мШганоп становится сложнее и увлекательнее. Археоло- 
гия, шпионаж, религия, идеология создают еще больше 
причин для конфликта в конце. Вгаме Ме\и \/опА вносит 
больше способов взаимодействий между цивилизациями, 
болыше взаимодействий между игроком и игрой. 
СмИтаноп У стала более глубокой стратегией. Вместе с 
этим возросла и требовательность. Если раньше игры се- 
рии и так затягивали в процесс с ушами, то теперь, с уве- 
личением продолжительности одной кампании, не заме- 
чаешь, как за игрой пролетает целый день жизни. 

Ход за ходом, планируя свои будущие действия, невоз- 
можно остановиться, пока новый город не будет основан в 
богатом на ресурсы месте, пока не соберете достаточное 
количество денег, чтобы заплатить союзникам за напале- 
ние на конкурента, пока международный конгресс не вы- 
берет вас мировым лидером. А тем временем приготовлен- 
ная еда давно остыла, и за окном уже стемнело. 

Что касается мультиплеера, играя с живыми людьми, 
вы наверняка получите куда более непредсказуемый и 
сложный геймплей. ИИ в Вгауе Ме\/ У/опА хорош, но про- 
тивостояние живого соперника едва сравнится с рацио- 
нальными действиями компьютера. Тем не менее, иногла 
искусственный интеллект удивляет своей сообразительно- 


угепсяН 


стью. В одной из игр Вавилон под управлением ИИ, кото- 
рый имел право выбора новых резолюций в конгрессе, 
планомерно, через продвижение определенных ограниче- 
ний, просто-напросто перекрыл кислород Марокко, что 
позволило византийской цивилизации под управлением 
игрока без особых усилий отобрать два крупных марок- 
канских города. То есть Вавилон самостоятельно объеди- 
нил усилия с игроком, чтобы отсрочить победу сильно 
развитого Марокко. Конечно, это не вершина дипломати- 
ческой мысли, но все равно впечатляет. 

Помимо свежих видов юнитов, девяти невиданных ра- 
нее цивилизаций и восьми новых чудес света, в Вгауе Ме\/ 
У/онА доступны новые исторические сценарии: “Граждан- 
ская война в Америке” и “Схватка за Африку”. Если с 
гражданской войной все предельно ясно и предсказуемо, 
то “Схватка за Африку” имеет куда болышую вариатив- 
ность. Карта Африки `тенерируется случайным образом, 
делая новую игру за каждую из трех цивилизаций непред- 
сказуемой. 

Среди девяти появившихся в Вгауе Ме\/ У/опА цивили- 
заций отдельно хочется выделить Венецию. У нее нет воз- 
можности производить новых поселенцев, но увеличено 
количество максимальных торговых путей. По сути, это 
все равно что играть за город-государство. Очень требова- 
тельная цивилизация с точки зрения сложности, зато сыг- 
рав такую кампанию и сумев добиться побелы, вы получи- 
те полное удовлетворение от осознания мощи своего стра- 
тегического гения. 

Музыка в См?таноп У по-прежнему завораживает. но 
лишь первое время. Сыграв десятки, сотни часов в Втауе 
М ем У/оп@, перестаешь замечать звуковое сопровождение, 
которое не облалает таким же богатством. как геймплей 
самой игры. 

Собирая воедино все новые элементы дополнения, 
Егах!5 создала самую совершенную на сегодня версию 
СмИтаНоп. Торговые пути изменили экономику, она ста- 
ла более гибкой. Туризм и новая культурная система дела- 
ют путь к мирной победе более увлекательным и естест- 
венным. С мировым конгрессом финал может быть очень 
непредсказуем. И даже религия и шпионаж получили раз- 
витие в Вгауе Меу/ У!оп4. А разнообразие цивилизаций и 
юнитов позволяет каждому игроку подобрать для себя что- 
нибудь уникальное. Единственное, в чем можно упрек- 
нуть разработчиков — понадобилось два дополнения. что- 
бы прийти к завершенной картине под названием 
СмШртабоп У. 


Затягивающий и умный геймплей 

Насыщенность взаимодействиями на каждой ста- 
дии игры 

Высокая реиграбельность 

См!хаНоп У, которую все хотели 


Стоимость игры со всеми дополнениями 


В СмйхаНоп У: Вгауе Мем Мона собрано 
все лучшее, что можно ожидать от глобальной 
стратегии. С этим дополнением вы получаете са- 
мую близкую к идеалу С№мИхаНоп. Каждая стадия 
теперь насыщена контентом, который не даст вам 
заскучать. Так что не теряйте времени, которое 


вы уже могли бы потратить на эту 
действительно легендарную игру. Я Г 
| 


Игра в цифрах: 


› цивилизации 
) чудес света 
о религиозных культов 
} часов без связи 
с реальным миром 


| победитель 
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Наверное, Ооа 2 — первая игра, став- 
шая мировой кибердисциплиной еще до 
своего релиза. Примечательно и то, что не 
существует никакой игры Оо(А, только си- 
квел. И еще армия поклонников, игравших 
и играющих вту самую первую РойА, кото- 
рая никогда не выходила. Здорово? 


Изначально название Ро{А (РеЕпзе оЁ 
Ше Апсеп{5) принадлежало целому жанру 
модификаций (проще говоря, карт) к 
Зцагсгай и У/агсгай. 3. В 2005-ом году вы за- 
просто могли сыграть в “Доту” тремя ко- 
мандами или в “Доту” с возможностью 
строить здания. Баланса в этих картах не 
было никакого, побеждал обычно тот, ко- 
му больше повезло с героем. Не удивитель- 
но, что редко в какую вариацию Оо{А в 
клубах играли болыше одного раза. Что-то 
долгоживущее впервые смог сделать Стив 
Фик ($‹еуе ЕеаК) по прозвищу Си!1500. Се- 
крет его был прост — взять лучших героев 
из разных версий Ро{А и объединить в од- 
ной карте. Именно поэтому карта Стива 
получила название Оо!А: АШЗ{агз. 

Тем, кто не знает правила Оо! А, лучше 
всего один раз сыграть с компьютером — 
там все интуитивно понятно в общих чер- 
тах, а чтобы разобраться в нюансах, нужно 
проштудировать не один гайд. ОоЁА — ко- 
мандная тактическая игра с камерой как в 
стратегиях. Однако управлять в ней нужно 
всего одним юнитом — героем. В процессе 
герой многократно увеличивает свои бое- 
вые качества, а скромный по меркам КРС 
арсенал умений и заклинаний компенси- 
руется бешеным темпом, что требует про- 
сто молниеносной реакции и идеальной 
согласованности действий команды. 

Уже ранняя По!А: АНЗагз выделялась 
на фоне других подобных карт сумасшед- 
шими способностями героев. Вы могли 
выбрать телепортирующегося или невиди- 
мого персонажа, создать армию своих ко- 
пий или атаковать врага на другом конце 
карты. Были практически бессмертные ге- 
рои и герои самоубийцы, мастера блиц- 
крига и спецы по атаке больших скоплений 
врагов. Даже в однопользовательских стра- 
тегиях не увидишь столько читерских при- 
емов, ведь ни один разработчик не рискнет 


взяться за их баланс. А уж в киберспорте 
подобного не может быть по определению. 
Так действительно казалось какое-то вре- 
мя. Но когда Стив Фик бросил Ро!А и 
взялся за полноценную реализацию своих 
идей в самостоятельной игре (которую се- 
годня мы знаем как [гагие оГерепа5), кар- 
та перешла в руки ТсеРгое, и его старания- 
ми слово “невозможно” вообще пропало 
из лексикона “Доты”. 

Первое время ТсеРгор-а называли мань- 
яком, садистом и другими сходными эпи- 
тетами. Это он придумал высчитывать дли- 
тельность эффектов до десятой, а то и до 
сотой доли секунды. Это он поставил жир- 
ный крест на однокнопочных героях и изо- 
брел [пуоКег-а, за простоту управления 
прозванного Пианистом. ГсеРгов открывал 
все новые и новые возможности движка 
УМ/агСтай 3, пока от последнего не осталась 
одна лишь графика. И вот тогда пришло 
время подумать о самостоятельной игре. 

ов 2 создана на движке другого хита — 
НаШ- 2. И поначалу казалось, что про- 
изошел обмен шила на мыло. Зоигсе тоже не 
из самых современных, а дизайнеры Уа№е 
не сумели нарисовать модели героев так же 
стильно, как ВИ77ага. Но стоит начать иг- 
рать в Рой 2, и сразу чувствуешь колоссаль- 
ную разницу. Удобная раскладка клавиш, 
множество полезных опций интерфейса, 
приспособленный к геймплею “Доты” ком- 
пьютерный интеллект — все это экономит 
драгоценные миллисекунды и избавляет от 
случайных промахов. Кажется мелочью, что 
больше не нужно запоминать консольные 
ключи и ассортимент товаров в десятке ма- 
газинов. Но множество таких мелочей как 
раз и отличает серьезный проект от кустар- 
ного мода. Появился встроенный голосовой 
чат, минимальное обучение для новичков, 
боты, на которых можно практиковаться и, 
уж конечно, без счета внесено поправок в 
способности героев. 

Что же до неудачных моделей, это за- 
думка самой Уа\Уе. Стильные “шкурки” для 
героев присутствуют, но получить их можно 
либо за деньги, либо в качестве награды. С 
покупкой все понятно, поддержать разра- 
ботчика — дело благородное. А что насчет 
халявы? Самый простой способ — доигры- 


Через пару лет кто-то будет удивляться, почему этого героя иногда называют Леориком. 


вать матчи до конца, что для любого поря- 
дочного игрока является нормой. Причем 
исход битвы и проявленное мастерство не 
влияют на шанс получить награду. Другой 
вариант — смотреть матчи профессионалов. 
И не просто включить и уйти по своим де- 
лам, а стараться быть свидетелем особенно 
ярких эпизодов, вроде “кровавой бани” (ко- 
гда один герой убивает пятерых). Другая 
сторона охоты за экипировкой — любой же- 
лающий может предложить собственный 
комплект одежды для какого-нибудь героя. 
Причем, старания способны принести ди- 
зайнеру ощутимый доход, вель 25% денег от 
продажи комплекта достается создателю. 
На всякий случай стоит уточнить: никакие 
вещи не дают преимуществ в игре, они 
только меняют внешний вид героя. Оо 2 
— это в первую очередь киберспорт, а в лю- 
бом спорте главное — честность. 
Продолжается отчаянная война с “ли- 
верами”, “раками” и прочей живностью 
семейства надмозгов. И вроде бы немало 
придумали рубежей обороны: приличную 
систему подбора игроков на основе статис- 
тики предыдущих матчей, систему жалоб. и 
рекомендаций, всякие баны чата — а ре- 
зультат все-таки еще весьма лалек от идеа- 
ла. Конечно, с ВаШе.пе! не сравнить: здесь 
крайне редко партия заканчивается преж- 


Е. 


девременно потому, что “крысы сбежали с 
тонущего корабля”. Стало больше напря- 
женных партий с неожиданным исходом. 
Но все же система подбора игроков посто- 
янно поставляет нам сонных, пьяных, раз- 
говаривающих по телефону, скачивающих 
параллельно с игрой фильм или просто ка- 
дров, выходящих в Сеть из сумасшедшего 
дома. Причем по-прежнему один человек 
может испортить партию девятерым, и нет 
никаких способов этому помешать. Даже 
если команда согласна играть вчетвером 
против пятерых. Да. воспитывать людей — 
не обязанность разработчиков По 2, но 
им придется этим заняться, ведь не бывает 
хорошей игры без хорошей команды. 

По-настоящему Оо 2 только одним 
заслуживает критику: она слишком уж по- 
вторяет ту самую карту к У\агСгай 3. Вроде 
бы собственный движок должен был раз- 
вязать создателям руки, дать возможность 
придумать еще более сногсшибательные 
правила. Но на практике все то же самое, и 
честно говоря, не ясно, на что ушли четыре 
года разработки, если движок использо- 
вался готовый, а геймплей перенесен абсо- 
лютно без изменений. Остается надеяться, 
что Ооа 2 будет развиваться не только в 
сторону более продвинутой монетизации, 
но и вотношении геймплея. 


Рекорд скоростного убийства Рошана — всего 0,09 секунды. 
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За последние годы по проектам, так 
или иначе обыгрывающим события Вто- 
рой мировой войны, многие уже успели 
соскучиться. После нескольких лет “со- 
временных боевых действий” даже как-то 
грустно становится, вспоминая поднадо- 
евшую, казалось бы, Нормандию и штурм 
Омаха-бич. Причем столько интересных 
сражений не были раскрыты полностью: 
тот же Восточный фронт, например, 
слишком уж часто незаслуженно оставля- 
ли без внимания. Впрочем, новое творе- 
ние ВеНс Емепаттеги скорее доказыва- 
ет, что лучше бы так оно и оставалось. 


Ситуацию, которая разворачивается 
сейчас вокруг Сотрапу оЁНегоез 2, иначе 
как абсурдной не назовешь. Весь интер- 
нет уже бурлит на тему того, как “подлые 
канадцы” осквернили нашу с вами исто- 
рию и облили отдавших свои жизни деду- 
шек и бабушек грязью. И с какой-то сто- 
роны они правы: сценарий у игры дей- 
ствительно вышел далеко не самый кор- 
ректный и правдивый. 

Сюжет, который по задумке создате- 
лей должен был показать всю правду о ге- 
роизме Красной Армии, в итоге полно- 
стью состоит из дурацких клише и стерео- 
типов. Наши доблестные предки только 
тем и занимаются, что сжигают дома с 
мирными жителями, уничтожают целые 
дружественные отряды да расстреливают 
собственных сослуживцев за проявление 
инициативы. Все их успехи, как выясни- 
лось, объясняются исключительно “при- 
казом 227” и суровыми погодными усло- 
виями, а солдаты идут в бой лишь потому, 
что пути назад у них нет — расстреляют. 
Мол, там, в Нормандии воевали герои, а 
эти, русские, даже за родных и близких 
сражаться не могут. Разве что только под 
страхом смертной казни. 

Все эти вещи имели место быть: и 
ужасные морозы, сильно помешавшие 
немцам, и НКВД, и расстрелы, и напрас- 
ные жертвы, и толпы пушечного мяса, от- 
правленные в бой без оружия. Другое де- 
ло, что вся, абсолютно вся кампания 
только из этого и состоит: в ней не на- 
шлось места ни героизму, ни подвигам, 
зато весь негатив буквально сконцентри- 
рован и подан слишком уж провокацион- 
но. Приемы для этого выбраны несколь- 
ко избитые. Все эти допросы и воспоми- 
нания уже малость поднадоели, особенно 
когда рассказ ведут дуболомы, вроде глав- 
ного героя игры. Единственное, что в нем 
вызывает интерес — это необычное имя 


(Лев Абрамович Исакович). Да и говорит 
персонаж убедительно. Только вот у мно- 
гих его истории вызовут натуральный 
шок и отвращение. 


В тылу врага 


Впрочем, за всем этим люди, видимо, 
совершенно забыли, что Сотрапу оЁ 
Негоез — по-прежнему одна из лучших 
стратегии на планете Земля. И ни иско- 
верканная история, ни обилие клише не 
мешают ей оставаться блестящей, инте- 
реснейшей игрой, которая способна ув- 
лечь на долгое время и заставить полю- 
бить жанр даже тех людей, которые его в 
принципе не переносят. 

Сюжетная кампания здесь — это эда- 
кий Са| ог Ошу от мира КТЪФ, только с 
другого ракурса, с высоты птичьего поле- 
та. Нашлось место и потрясающей графи- 
ке, и постановке, и мрачной атмосфере, а 
самое главное, куче самых разнообразных 
ситуаций. Игра пробегается по десяткам 
реальных сражений: начиная от Сталин- 
града и заканчивая взятием Рейхстага. И 
каждая битва — это целый набор интерес- 
нейших сценок: то мы штурмуем укреп- 
ления врага, то из последних сил отбива- 
емся от пруших со всех сторон солдат и 
танков противника, а уже в следующий 
момент водим от костра к костру свои от- 
'ряды в надежде, что никто не замерзнет в 
ночном заснеженном лесу. 

Вся эта классическая возня с “размно- 
жением” армии и добычей ресурсов здесь 
пусть и есть, но совершенно не отвлекает 
от главного — тактики. Ведь именно спо- 
собность быстро принимать верные ре- 
шения — вероятно, самое важное качест- 
во на поле боя. В большинстве сражений 
от нас потребуется захватывать и защи- 
щать контрольные точки, разбросанные 
по карте. И делать это нужно быстро. 

Просто нахрапом, даже при значи- 
тельном численном превосходстве, битвы 
здесь не выигрываются, а один танк без 
поддержки пехоты — ничто. Как и наобо- 
рот. В итоге побеждает тот, кто сможет 
грамотно воспользоваться имеющимися в 
распоряжений силами. А главное, вовре- 
мя. В самом начале, еще только привыкая 
к игре, просто не успеваешь реагировать 
на все выпады врага: наступают они, как 
правило, с трех направлений, а командо- 
вание постоянно подкидывает все новые 
и новые задачки — от захвата отдельных 


точек до уничтожения транспорта. 
Окончание на стр. 12 
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Начало на стр. 11 

Делать все это пусть и достаточно слож- 
но, но невероятно интересно, ведь против- 
ник то и дело заставляет принимать отча- 
янные решения и вынуждает мыслить 
творчески. Правда, в такие секунды не- 
много удручает линейность, если ее можно 
таковой назвать. Практически все дей- 
ствия мы выполняем по инструкции: ска- 
зали взять эту точку — берем ее. А некото- 
рые моменты и вовсе полностью подчине- 
ны скриптам. Так что если не суждено вам 
удержать высоту, то, как бы вы ни стара- 
лись, в определенный момент вас просто 
заставят отступить или задавят бесконеч- 
ными волнами солдат и техники. Это вовсе 
не означает, что простора для воображения 
стало меньше, просто разработчики всяче- 
ски пытаются не дать игроку заскучать. И у 
них это отлично выходит, пусть и прихо- 
дится чем-то жертвовать. 

А уж если кого линейная кампания не 
устраивает, есть тут и “Театр военных дей- 
ствий” — набор самых разных миссий, вос- 
созданных по историческим документам. 
Здесь вам подкинут задачки куда сложнее и 
интереснее, что важно — позволят полно- 
стью выстраивать стратегию самому и им- 
провизировать на поле боя. 


Туман войны 


Суровая русская зима, как и обеща- 
лось, здесь действительно дает о себе знать: 
солдатам необходимо греться у костров и 
прятаться от встречного ветра, чтобы не 
окоченеть, возможность сломать на реке 
лед под врагом пришлась как нельзя кста- 
ти, а во время метелей видимость то и дело 
падает буквально до минимума. 

К слову, туг становится актуальным и 
еще одно нововведение. получившее назва- 
ние “Тше $11”. С этого момента увидеть 
на поле боя мы сможем лишь те объекты, 
которые видят наши с вами отряды. Снай- 
перы могут заглядывать подальше, но и они 
не в состоянии заметить врага сквозь стену 
здания. Такая, казалось бы, мелочь дей- 
ствительно преображает геймплей: ‘мино- 
метные обстрелы, дымовые гранаты и раз- 
ведка становятся куда более значимыми, а 
устроить засаду или обойти противника с 
фланга теперь кажется вполне реальной за- 
дачей. Особенно когда дело касается муль- 
типлеера. 

Именно многопользовательский ре- 
жим традиционно стал “изюминкой” но- 
вой Сотрапу оЁ Негоез. И без того доста- 
точно высокий темп там возрастает в разы, 
а вышеупомянутые фланговые маневры 


Игра в цифрах: 


миллионов долла- 

ров заплатила 5ЕСА за 
КеНс Еменаштепе (и ее 
франшизы) на аукционе 

1 негативных отзы- 
вов (на момент написа- 
ния рецензии) было 
опубликовано на тей - 
сНйс.сот русскими фа- 
натами, возмущенными 
сюжетом игры 


Сотрапу ой 


заставляют механику играть совершенно 
новыми красками. В сиквеле нашлось ме- 
сто и достаточно интересной системе бюл- 
летеней (проше говоря, разнообразным 
пассивным навыкам, которые становятся 
доступными по мере получения опыта), и 
возможности создавать собственные набо- 
ры армий (отличающиеся не только уни- 
кальными тактиками, но и внешним ви- 
дом техники). Жаль, что всю картину пор- 
тит очевидный дисбаланс. Так уж вышло, 
что вооружение Третьего рейха по какой- 
то причине здесь горазло сильнее, и если в 
кампании это компенсировалось количес- 
твом советских воинов, то в сетевой, увы, 
на это рассчитывать уже не приходится. 

Нарекания вызывает и еще одна нема- 
ловажная деталь — искусственный интел- 
лект. Причем как врагов, так и собственных 
войск. Трудно сказать, почему подопечные 
без нашей помощи иногда не догадываются 
даже повернуться в сторону врага, а целые 
отряды то и дело вылезают из укрытий пря- 
миком под пулеметный огонь. Или выбира- 
ютсамый опасный путь к цели из всех, оги- 
бая какой-нибудь одинокий домик именно 
со стороны противника. Временами на эк- 
ране и вовсе разворачивается настоящая ко- 
медия: вражеские танки могут бесконечно 
нарезать круги вокруг ваших пехотинцев, 
так ни разу и не выстрелив, а потом и вовсе 
застрять в какой-нибудь стене. 

Не обошли стороной игру и проблемы с 
оптимизацией. Каким-то образом она уму- 
дряется тормозить даже на топовых “маши- 
нах”. Благо, смотрится Сотрапу оЁНегоез 2 
при этом очень достойно: винтовки в руках 
солдат прорисованы чуть ли не лучше, чем 
в некоторых шутерах, а погодные эффекты 
и огонь самые красивые в жанре. Это, ко- 
нечно, не оправдывает обилие технических 
недочетов, ‚но в связке с отличным саунд- 
треком мрачную атмосферу Великой От- 
ечественной войны создает идеально. 

Учитывая все вышесказанное, крайне 
жаль, что многие за всем этим сценарным 
балаганом не сумели разглядеть одну из 
лучших стратегий последних лет. Да и шум 
этот вряд ли скажется на нашей с вами ин- 
дустрии позитивно. Очередной скандал во- 
круг игр, и так уже укоренившихся в умах 
“старшего” поколения как источник все- 
ленского зла, рискует лишь усилить нега- 
тивное мнение окружающих. Пора бы нам 
самим повзрослеть и понять: такие стерео- 
типы на Западе. У нас ведь тоже их хватает, 
только вот об почему-то никто особо не за- 
думывается. А вот все же дать здешним фа- 
шистам бой мы рекомендуем: кто знает, 
когда выпадет новый шанс это сделать? 
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Прекрасный мультиплеер 
Крайне интересные миссии 


’ Русская зима иее влияние на геймплей 


Туман войны 
Атмосферный саундтрек 
Хорошая картинка 


т ни =. 


Несколько странный и даже провокаци- 
онный сюжет 

Проблемы с ИИ 

Дисбаланс й 

Оптимизация. Вернее, ее отсутствие 


несмотря на все свои пробле- 
мы, Сотрапу о! Негоез по-прежнему 
остается одной из самых ярких и инте- 
ресных стратегий в мире. Даже если вы 
всей душой преданный родине патриот, 
отказываться от возможности взять 


Рейхстаг все же не стоит. 
Оц 3.5 


ще 


# 
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Болтливый наемник Дедпул — один из 
самых странных персонажей Магуе!. Каза- 
лось бы, что такого особенного в очеред- 
ном ниндзя с двумя катанами за спиной, 
облаченном в обтягивающий костюм крас- 
ного цвета, и с чулком на голове? Тем не 
менее, особенным этого парня делает его 
характер, тот образ, который придумали 
для него сотрудники Магуе|. 

Прежде всего, Дедпул настоящий псих. 
У него с головой не в порядке уже давно, 
может разговаривать сам с собой, часто ве- 
дет себя как ненормальный, он вульгарен и 
груб, хотя, в то же время, не чурается по- 
шлого юмора. Ему запросто удается выре- 
зать всех героев комиксов, когда захочет 
этого. Герой обладает практически той же 
степенью регенерации, что и знаменитый 
Росомаха. И самое главное — Дедпул пре- 
красно знает, что находится в комиксе, в 
отличие от остальных героев вселенной 
Магуе]. Болтливый наемник не стесняется 
обращаться напрямую к читателю, или же 
вылезать за границы кадра, что выглядит 
иногда невероятно круто. 

Похвально, что эта особенность переко- 
чевала из комиксов и в другие виды вирту- 
альных развлечений. К примеру, в кино- 
картине “Люди Икс. Начало. Росомаха” 
Дедпул (непривычно серьезный во второй 
части фильма) подмигивает зрителю после 
титров. В Магуе!уз. Сарсот 3 этот забавный 
ниндзя может ухватить собственную шкалу 
здоровья и отлупить ей противника. Ну, а 
уж создатели нового экшена Пеадроо! от- 
орвались в этом смысле на всю катушку. 


Дерись как мужик! 


Именно так хочется сказать, впервые 
видя в драке этого клоуна в красном костю- 
ме. Впрочем, и Дедпул в долгу не остается, 
сопровождая чутьли не каждое действие иг- 
рока язвительными комментариями и сове- 


тами научиться, наконец, играть получше. 
Сюжет? “А кому он вообще нужен в игре о 
придурковатом ниндзя?” — так, вероятно, 
думали разработчики, приступая к созда- 
нию проекта. Дедпул просто решил, что не- 
плохо бы получить собственную игру, и 
взялся сочинять сценарий для нее самосто- 
ятельно. Ему наплевать на историю, он ино- 
гда сознательно пропускает мимо ушей все 
то, что ему говорят более серьезные персо- 
нажи. Зато вот напрямую общаться с разра- 
ботчиками он не стесняется — те, кстати, 
отвечают тем же, время от времени вылезая 
с различными сообщениями — мол, “фи- 
нансирование урезано, и теперь придется 
играть в проект с графикой “восьмибиток”. 
Трудно поверить, но как раз в таких вот мо- 
ментах, умело прочувствованных НВ 
Мооп 5шаю$, скрывается львиная доля оча- 
рования игры. Это просто очень необычно 
видеть и слышать, и потому — честь и хвала 
разработчикам, которые отлично использо- 
вали одну из коронных фишек Дедпула. 
Второй козырь игры — неподражаемый 
юмор. Персонаж шутит практически по 
любому поводу, плюс часто ведет себя 
очень вызывающе. Сальные шуточки, ув- 
лечение девочками, клоунский стелс, ког- 
да герой показушно подкрадывается к жер- 
тве на цыпочках, глупые приспособления 
вроде надувных замков. Да, юмор здесь ча- 
сто грубый, часто дурашливый — но имен- 
но он вытягивает игру, потому что 
еа4росд] веселит, веселит на самом деле, и 
именно ради таких вот забавных моментов 
этот проект стоит пройти хотя бы один раз. 
Потому что все остальное очень плохо. 


Старый стиль 


При виде здешней графики хочется 
плакать. Возможно, в НВ Моопл 5610$ и 
не врали вовсе, когда говорили, что им уре- 
зали финансирование. И пускай “восьми- 


битная” локация воспринимается шуткой, 
все остальное выглядит как гость из сере- 
дины двухтысячных — и тут уже не до сме- 
ха. Дедпул бегает по однообразным, полу- 
пустым уровням, истребляя угловатых про- 
тивников. Разработчики даже не старались 
как-то разнообразить локации, добавить 
разрушаемые предметы, сделать более ум- 
ными врагов — и это в игре, которая завя- 
зана на рукопашных схватках! Нет, видно, 
что саму игру студия делала “на коленке”, 
так, как обычно мастерят откровенный 
трэш. Собственно, чему тут удивляться, ес- 
ли именно трэш в итоге и получился? 

Боевая система выглядит просто уныло. 
А ведь можно было бы развернуться, у нас 
есть пример недавней ОМС: Оеу! Мау Сиу, 
в которой очень удачно сочетаются пере- 
стрелки и схватки с применением холодно- 
го оружия. Добавить сюда еще возмож- 
ность поднимать пушки врагов, которая 
свойственна многим именитым слэшерам, 
а также интересные “паркурные” уровни 
из того же перезапуска Ое\! Мау Сгу...Но 
нет, создатели Реадроо! пошли по пути на- 
именьшего сопротивления. 

Скучнейшая боевая система из не- 
скольких простых ударов и недалекого те- 
лепорта, во время которого Дедпул посто- 
янно во что-то врезается. Не менее скуч- 
ные перестрелки — никаких вам “прирас- 
таний” к укрытиям, никаких красивых за- 
медленных прыжков — знай себе, носись 
по локации да стреляй во врагов. Правда, 
немного забавно смотрится, когда герой 
удирает от врага, стреляя себе за спину, а 
игрок в это время пытается управлять Дед- 
пулом, и одновременно выискивать про- 
тивника. Вообще, кажется, абсолютно все 
здесь недоделано. Да, сделали платфор- 
менные участки с прыжками — так дайте 
герою эффектные паркурные трюки! Сде- 
лали стелс — дайте возможность скрывать- 
ся от глаз врага во тьме или прятаться за 
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| е пошлых нуток 

. „ врагов на одной локации 
пистолета и =.катаны 


предметами на уровнях...Но нет, для этого 
же понадобится делать более продуманны- 
ми игровые локации — так что позволим- 
ка мы Дедпулу просто подкралываться со 
спины и тихонько убивать, заливая все во- 
круг фонтанами крови. А за настоящим 
стелсом вам не к этой игре. 

Все остальное в Оеаарос! практически 
столь же убого. Мультиплеерного режима 
нет, после прохождения одиночной кампа- 
нии можно развлекать себя разве что испы- 
таниями, которые намного скучнее сингла. 
Прокачка оружия прикручена “для галоч- 
ки”, как, впрочем, и многое в этой игре. 
Разное вооружение есть, но при такой бое- 
вой системе толку от него — разве что по- 
смеяться лишний раз, и все. 


Интересный главный герой 
Множество смешных моментов в 
одиночной кампании 


Убогая графика 

Скучный геймплей 

Слабый стелс 

Практически полное отсутствие сюжета 
Недоработанные локации 

Минимум паркурных трюков 


Глупые враги 
- а д. || 


‚ Недоэкшен, недошутер, не- 
достелс, недоплатформер... список 
еще можно продолжать. Игра из тех, в 
которых есть практически все — но все 
настолько плохо, что лучше бы всего 
этого тутне было. Если быне по-насто- 
ящему смешной юмор и умение Дед- 
пула иногда “ломать четвертую стену” 
— вообще смотреть было бы не начто. 
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0 наблюдений # 
от Андрея Яранцева, 9 


главы издательского 
подразделения МГагоатио 


Большинство мобильных паб- 

лишеров выпускают обновле- 
крупные компании-разра- ния раз в две-четыре недели. 
ботчики с многомилион- РС-паблишеры — раз в один- 

ными бюджетами будут создавать три месяца. Консольные проекты об- 

Егее-ю-рау-игры и начнут перево- новляются раз в полгода-год. 

дить подписочные проекты на ус- 

ловно-бесплатную модель. 


Шесть лет назад трудно 
было представить, что 


За по- 
с к ь следние 
оздавая ры- три года к т 
ночную нишу — › гее-ю-р1ау воспринимают по-разному. 
все стало В А #1. 1 : 
как в случае небес зии к "гринду' и рау-о-мли относятся 
с /онА оЁТапК$ — важно запол- ое ви спокойно. На Западе такие методы 


не пройдут — здесь готовы платить исклю- 


нить ее целиком (ограничиваться од- 
чительно за удобство 


ной платформой — значит лишать себя 
части аудитории), расигирять (дополняю- и фан в игре. 


щие и поддерживающие проекты), обес Согласно 
р. Р ь недавним ис- 
печить высокое`качество обслуживания 
) следованиям, 


` и установить простые и понятные для 
всех правила (для У/аграптп?, это 
Бгее-ю-улл — оригинальная систе- 
ма монетизации, созданная 
внутри компании). 


около 90% современных гейме. 
ров не осилят и первого уровня 
бирег Мапо Вгоз. Стремление охва- 
тить максимально широкую ауди- 
‚ торию подталкивает разработчи- # 
ков и издателей к упрощению 
‚ геймплея, шаг за шагом унич- 
тожая традиционные иг- 
—. ровые ценности. 


Порой сам удив- о, 
ляешься тому, 
что можно по- 
строить за два 
года, имея качественный 


продукт в активе. 


Познакомившись с труда- 

ми по социальной психо- 

логии, сотрудники, отвечающие за 
работу с игроками (гейммастера, ко- 
мьюнити-менеджеры и т.д.), начина- 
ют гораздо лучше справляться со 
своими прямыми обязанностями. 


Наивысшее Каждый второй сотрудник 
КОГ (уро- У/агратт? — опровержение 
вень доход- статистики распределения 
ности биз- времени на гейминг среди лю- 
неса) у гем- бителей мобильных игр: 30% — в кровати, 
блинга и 15% — в транспорте, 10% — в туалете, 


РуР-игр. 


10% — во время ТВ-просмотра и т.д. 
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Купил год Металлическая игрушка- 
назад в аэропорту Франкфурта. пружинка. Сувенир из Милана. 
Гравю- Хороши для недвусмысленных намеков. 


Еще один подарок от коллег. 
Привез из военного музея 


рас миниатюрной росписью цветными эмалями. 
Совершенно незаменимая 


оофо 


вещь. в Оверлуне (Нидерланды). 

Напоминание о по- от компании на день 
сещении корейского офиса \Л/агдапттд. Купил рождения — кресло. 
в аэропорту Сеула. Трофей с выставки 


Подарок Сатезсот 2012. 
от коллег на день рождения. Почему в форме 


биты? Хороший вопрос :) Редакция газеты выражает благодарность Андрею Яранцеву, Ивану Живице и компа- 


нии У/агратте за организацию материала. 
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СПЕЦМАТЕРИАЛ 
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Существует миф, который мы, впрочем, 
сейчас развеем, что на портативной 
консоли Р!ауЧаНоп \Иа не во что играть. 
И действительно, смотришь на приставку 
и думаешь — купил, а дальше-то что? 

Ну, загрузил, к примеру, идущий 

в комплекте (ИШевюР!апе!. Да, необычно, 
да, красиво. Всем этим сенсорным фишкам 
радуешься словно ребенок. Но как насчет 
чего посерьезнее? Есть ли здесь что- 
нибудь, что мы будем вспоминать через 
десять-пятнаднать лет? И да, и нет. Мы 
собрали уникальные в своем роде игр, 

на которые следует обратить самое 
пристальное внимание. Итак, заварите 

в меру горячего снадобья. Начинаем. 


гауцу Киз — очень необычный, в какой-то ` 
степени странный проект. Разрабатывали 


его люди, в прошлом ответственные за жут- 
кую (в хорошем смысле) серию Зиеп. И это первый 
сюрприз. После темной, неуютной, давящей на не- 
рвы Эиеп на сцену выкатывают светлую расслабля- 
ющую игру, где главную героиню сопровождает ми- 
лый черный котик. Второй сюрприз, он же главный 
— механика. Стопроцентно уникальный опыт. И 
это чертовски здорово — пробовать что-то необыч- 
ное, то, чего раньше никогда не было. Все действо 
происходит в выдуманном разваливающемся мире. 
Девочка по имени Кэт просыпается посреди города, 
ничего не помня, в компании черного кота. Кот да- 
леко не простой, и вскоре выяснится, что он наделя- 
ет главную героиню способностью управлять грави- 
тацией. Туг начинается самое интересное — гейм- 
плей. По нажатию одной кнопки мы взмываем в 
воздух и можем лететь в любом направлении. За- 
бравшись на вертикальную поверхность, перспек- 
тива всего окружения тут же перевернется, и недав- 
няя стена станет полом, а понять где верх и где низ 
можно очень просто — волосы Кэт тянутся к земле. 
Отныне никаких ограничений в передвижении нет 
— можно исследовать любой уголок мегаполиса, ка- 
таться по стенам, бегать по потолку, пролетать над 
крышами высотных зданий. Естественно, все это 
используется и в бою против местных теней (подо- 
зрительно напоминающих нечто из той самой 
Зиеп). Тут подлетели к врату, на всей скорости вре- 
зались в его слабую точку, приземлились, далее уло- 
жили в рукопашную еще нескольких недоброжела- 
телей, взлетели в небо, прыгнули на стену, скати- 
лись с нее и в полете разобрали на части еще пару 
черных пятен. И так можно продолжать до беско- 
нечности. Выглядит все красиво, как самый настоя- 
щий мультфильм, а постоянные смены верха и низа 
действительно могут вскружить голову. Но там, где 
“хорошо”, по соседству должно жить “плохо”. И 
живет же! Сюжет очень-очень слаб, нам никогла ни- 
чего не объясняют и водят за нос псевдоважными 
событиями. Никаких ответов никто не даст и в фи- 
нале, что несколько портит впечатление от Отауйу 
КизИ. Что это за мир, откуда у Кэт амнезия, почему 
кот дает способность менять гравитацию и еще куча 
вопросовтак и останутся просто вопросами. Может, 
нас побалуют сюжетом во второй части? А пока это 
действительно интересная и необычная игра, у ко- 
торой есть свое лицо и которую стоит попробовать 
всем обладателем РЗ УИа. 


и 


ЕСТЬ ЛИ ЖИЗНЬ 


Что: №та баеп Зюта Р\мз$, Мп]а бафеп $1та 2 Р№ш$ 
Жанр: слэшер с элементами адвенчуры 

Разработчик: Теат Миа 

Издатель: Тесто Кое! 

Язык: английская озвучка, английские субтитры 


переизданий. Релиз первой части похождений Рю 

Хаябусы состоялся еще на первом Хбохаж в 2004 го- 
ду без приставки Зета, затем, уже в 2008, было выпущено 
продолжение для старшей платформы — ХБох 360. А потом 
как-то все закрутилось, завертелось, и начали выходить до- 
полненные версии, где-то упрощенные, в некоторых слу- 
чаях без крови, с большим количеством мест сохранения, с 
новыми боссами и так далее. Но самое важное для нас то, 
что на Р5 Упа вышли самые дополненные, самые упрощен- 
ные, самые целостные версии этих двух в своем роде хитов. 
Мта Савеп всегда отличалась невероятной сложностью и 
действительно садистскими ситуациями. Боевая система 
стоит впереди планеты всей, а за ней гле-то там на задних 


@- Миуа Саеп преследует множество различных 


ролях маячат катсцены, персонажи, графика и прочее. Не 
успели поставить блок. сделать перекат, контратаковать? 
Вы умерли, загружайте последнее сохранение. Какой там 
Оеуй Мау Сгу, какой Со4 оЁ УМаг. здесь и контрольных то- 
чек-то нет, и убивают на раз-два. Это единственный слэ- 
шер, гле не вы бьете, но бьют вас. В версиях для портатив- 
ной консоли появилась новая сложность для новичков, и 
теперь каждый смертный может ознакомиться с этими иг- 

рами без особой боли для рук и нервов. Еще были замече- 
ны: дополнительные испытания, несколько сенсорных 
возможностей и много совсем уж нечеловечных достиже- 
ний. Специфическое удовольствие для тех, кто скучает по 
слэшерам и чему-нибудь ЯПОНСКОМУ. Голая механика и ни- 
каких ОТЕ. 


это не Маиз у Оо. И как бы хороши ни были два 
поколения назад Зурвоп ЕЩег (прошлое Вепа 
Эшаю), того самого Упспацед не булет. Перед нами в ме- 
ру интересная приключенческая игра с родным главным 
героем, который снова ввяжется в историю с подозритель- 
но знакомыми персонажами. И будет много падать (ти- 


АЕ сразу следует знать при покупке Соеп Абуз$ — 


пичный Дрейк). На данный момент это самая красивая вещь на Р® УКа, которая также максимально использует сенсор- 
ные возможности этой платформы. Как правильно, так и не очень. Здесь можно карабкаться по веревкам, используя зад- 
ний тачпад, лазать по уступам при помощи переднего, вступая в драку водить пальцами по экрану, балансировать кон- 
солью во время переправы по стволу дерева, чтобы не улететь в пропасть (как в ОгаКе’з Еогипе геймпадом). Номер на 
грани фола — поднести Р$ Уна к яркому источнику света, чтобы разглядеть тайные письмена на листе бумаги! Пред- 


ставьте замешательство при игре ночью; первая глупая мысль — я же в полной 
темноте, где достать свет? Порой думаешь, а не рекламная ли кампания воз- 


ИЯ Ро 4 
можностей Виты передтобой? Да, стрелятьтут так же интересно, каквболь- ^_^ ^ 


] и титры по экрану поползли. . 
По состоянию на август текущего года оба экс- 
клюзива, Огауку Вий и ОпеВацед: Содеп 
АБуз$; доступны бесплатно для подпи: 
счиков РЗ Раз, и будет на- г < 
много выгоднее офор- 
мить эту самую подписку, нежели 
покупать в отдельности кажлую вкб- 
робке. Эти вещи уж точно не для перепро- 
хождения, и трех месяцев (минимальный 
абонемент) с головой хватит, чтобы исследо- 
вать каждый уголок этих миров. Такжес ними. 
по соседству находятся демоверсии, кото- " 
рые помогут разобраться, стоит ли затея 
ваших наличных. ы 


ших Опсвацед, искусственный интеллект пытается вести себя по-умному, 
а коллекционных предметов и загадок пруд пруди. Но смысла, опять же, не 7% 
завезли. Герои бросаются глупыми предложениями, Дрейк перед глазами "1 
не видит подставу, сопровождающая нас девушка наивна и шаблонна. 
Картину скрашивает лишь Салли, появляющийся в кадре после полови- 

ны приключения. Он шутит. Шутит много и понпло, а эпизод с каноэ за- 
ставит не разулыбнуться ветерановсерии. В остальном же Со!4еп АБуз$ 
является типичным представителем жанра “пройти и забыть”. Краси- 
вым и пустым, на один раз. И все же пропускать не стоит. Сенсор- 
ные фишки доставляют, Салли хорош, графика очень и очень, 

играть большую часть времени занятно. А там, глядишь, уже 


п 


снова пере- 47 

издание, 

но на сей 
раз величайшей 
японской роле- 
вой игры эпохи 
Рау$аной 2. 
Оригинальная 
четвертая 
Регзопа вышла 
в 2008 году, сра- “ 
зу же покорила сердца ты- 
сяч неравнодушных к твор- 
честву АЙЦиз и стала такой 
популярной, что на ее ос- 
нове были выпущены ман- 
га, аниме, фигурки, артбу- 
ки, ав 2012 году Агс Зубет 
У!огК$ разработала файтинг 
во вселенной под названи- 
ем Регзопа 4 Агепа. Вновь 
портативной консоли до- 
сталось достойнейшее пе- 
реиздание на грани полно- 
ценного ремейка. Регзопа 4 
— это новая история, собы- 
тия и персонажи, поэтому 
ее можно смело рекоменло- 
вать всем без исклю- 
чения, так как зна- 
ний о предщест- 
венниках не 
требуется. 
Начинается 


Ч ВЕр:/Лтдатез.бу/ 


все как среднестатистичес- 
кий детектив с элементами 
мистики. Молодой парень, 
имя которому вы выдумае- 
те сами, приезжает в ма- 
ленький городок, где не- 
ожиданным образом начи- 
нают пропадать люди. Че- 
рез какое-то время их тела 
находят в подвешенном со- 
стоянии на ближайших 
столбах/проводах/крышах. 
Полиция бессильна, про- 
винция сотрясается от 
страха. Ходит слух, что 
если в дождливую 
НОЧЬ ВКЛЮЧИТЬ 
телевизор, на 
экране мож- 
но увидеть 


‚ свою любовь. Оказывается, 


что слух этот даже слишком 
реален. Главный герой с 
друзьями обнаруживают в 
телевизоре портал в другой 
мир. Мир теней и сокро- 
венных черных мыслей. 
Обзаводятся там способно- 
стями призывать на свою 
сторону великих защитни- 
ков — персон, и начинают 
собственное расследование 
загадочных убийств в окру- 
ге. Регзопа 4 четко разделе- 
на на две составляющие. 
Днем мы обязаны ходить в 
школу, можем найти под- 
работку, записаться в кру- 
жок, проводить время с 
друзьями. От чего, соответ- 


ственно, у протагониста 
повышаются знания, сила, 
ловкость, появляются день- 
ги и крепнут отношения с 
близкими, что в свою оче- 
редь хорошо сказывается на 
боях. А по ночам выбира- 
емся в мир телевиденья, где 
исследуем подземелья, уби- 
ваем монстров, растем в 
уровне. Битвы проходят в 
пошаговом режиме, где со- 
ратниками управляет либо 
искусственный интеллект, 
либо вы. 

Но оправдывает ли себя 
приставка Со! в названии? 
Конечно! По сравнению с 
оригиналом были добавле- 
ны: новый персонаж, до- 


полнительные эпизоды, ро- 
лики, сетевые возможнос- 
ти, полноценное телевиде- 
ние и, конечно же, трофеи. 
По ТВ можно глянуть трей- 
леры выходивших персон, 
концертные выступления, 
послушать лекции о мон- 
страх и многое другое. Сете- 
вые возможности были яв- 
но подсмотрены у 
Сафепипе, где ответ на дале- 
ко не простой вопрос игро- 
ка сравнивался с ответами 
людей со всего мира. Здесь 
можно узнать, чем вданный 
момент времени занима- 
лись другие исследователи. 
Зайдя в лабораторию по 
сплаву собственных персон, 


видно, какие из них пользу- 
ются наибольшей популяр- 
ностью. А в подземельях 


есть возможность послать 
запрос о помощи, и если 
вам ответят, то в начале но- 
вого боя ваш запас здоровья 
и энергии незначительно 
пополнится. Регзопа 4 была 
далеко не маленькой по 
продолжительности, а со 
всеми новшествами про- 
хождение можно растянуть 
и на сто, и на двести часов. 
Яркая, интересная, в меру 
сложная, с головой затяги- 
вающая игра. Первый серь- 
езный повод купить Р5 Уица. 
Чертовски серьезный по- 
вод. 


а 


ля любителей качественных головоломок 
с отгоченным визуальным стилем Зопу 
Сотрщег ЕщецаттепЕ еще на ‘старте 
родаж Р> Ука выпустила в своем цифровом ма- 
газине необыкновенную во всех отношениях 
Ебсаре Р!ап. И необыкновенна она прежде всего 
тем, каким образом использует сенсорное уп- 
равление. Перед нами довольно банальная исто- 
рия о том, как двух странных на вид существ, 
Мала и Толстуна, похитил злой и коварный Ба- 
байка (мы не издеваемся, это все трудности про- 
фессии переводчика на российском простран- 
стве; в английской версии Бакаку). Задача про- 
ста — сбежать с завода и по возможности остано- 
вить главного редиску творить непотребства. 
Гвоздь программы — сам процесс побега из ком- 
нат. В каждом помещении находится множество 
объектов, которые реагируют на ваши прикос- 
новения к экрану. Каждая мелочь, будь то про- 
сто движение или взаимодействие с предметами 
интерьера, требует проводить всевозможные ма- 
нипуляции с консолью. Придется водить паль- 
цами по передней и задней сенсорной панели, 
крутить РЗ УНа влево/вправо, сдавливать героев 
пальцами с обеих сторон и даже дуть в микро- 
фон. Второй главный козырь — графика, и не 
сама технология, но именно работа художников. 
Е5саре РЙап выглядит безумно четко и на каждый 
сантиметр внутриигрового пространства не при- 
ходится ничего лишнего, а черно-белый стиль 
лишь добавляет строгости. Объем, контраст 
и минимализм — три главных слова, описываю- 
щих все более чем полно. В цифровом магазине 
можно опробовать демоверсию, и если она вам 
понравится, мы рекомендуем приобретать игру 
сразу со всеми дополнениями, так как оригинал 
не очень продолжительный. К слову, цифровая 
дистрибуция — единственный способ заполу- 
чить Всаре Р1ап на свою приставку. 


казать, что жанр графической 

новеллы у нас не популярен — 

ничего не сказать. Тем удиви- 
тельнее смотрится на этом фоне 
УМУпие’з Тая Ве\магА, которая вышла в 
2012 году и сумела проложить себе путь 
от Мицепдо 30$ до Р$ Уиа. Для боль- 
шинства этот проект останется непо- 
нятым, нудным, чересчур японским 
издевательством над чувствами и здра- 
вым смыслом. Другие же, кто копнет 
глубже, увидят чуть ли не лучшую игру 
за последние М лет. Девять человек 
просыпаются на складе. Они не знают 
друг друга, более того, не понимают, по 
какой причине оказались в этом месте. 
У каждого на запястьях висят часы с 
цифрой три. После длительного зна- 
комства друг с другом на связь выходит 
чудаковатый кролик и объясняет, по 
каким правилам будет развиваться сце- 
нарий. Присутствующим нужно сыг- 
рать в смертельную игру под названием 
верю/не верю. Если вы верите своему 
сопернику, а он вам — вы получаете по 
два очка. Если вы не верите своему со- 
пернику, но он верит вам — вы получа- 
ететри очка, а соперник теряет два. Ес- 
ли вы оба не верите друг другу — ре- 
зультат не изменится. Тот, кто первым 
наберет девять очков, сможет выбрать- 
ся на свободу. Тот, кто первым добе- 
рется до нуля или же окажется в мину- 
се — умрет. Тут-то и начинается основ- 


ное веселье. Персонажи темнят, преда- 
ют друг друга, наглеют, скатываются до 
убийства. Наружу выходит самое от- 
вратительное, что есть в человеке, что 
может показаться только в том случае, 
когда речь идет о его жизни. В переры- 
вах между сюжетными хитросплетени- 
ями игра превращается в очень слож- 
ную головоломку, цель которой — най- 
ти ключ и выбраться из комнаты. Для 
этого приходится обшаривать каждый 
угол, комбинировать предметы и много 
думать. 

Удивительно, но практически все 
загадки очень логичны с точки зрения 
математики и элементарной логики. 
Вам кажется так, вы посчитали так, вы 
разгадали цифры или сопоставили бук- 
вы именно на основе своих собствен- 
ных убеждений относительно данной 
ситуации? Скорее всего, ваш ответ бу- 
дет верным. Га$ Ке\агА не терпит то- 
ропливости, наскоков и невниматель- 
ности. После того, как выход будет 


найден, сюжет продолжит свое разви- 


тие, станет и далыне преподносить 
сюрпризы. Воннегутовский Лелд-9, Ди- 
ковский тест Войта-Кампфа, три зако- 
на робототехники Азимова, кот Шре- 
дингера, Китайская комната, Дилемма 
заключенного, причина и следствие, 


` почему информация из будущего кате- 


горически не поможет вам победить в 


- “камень-ножниц-бумага” в настоя- 


щем, почему нельзя доверять людям и 
как научиться их обманывать, заигры- 
вание с сознанием и многое-многое 
другое. Такой работы с сюжетом мы не 
видели уже давно. Объясняется все. 
Финал завораживает. Ответы будут да- 
ны на все вопросы, все мелочи превра- 
тятся в цельную картину. Черт возьми, 
здесь даже расскажут, почему так важ- 
но было расставлять везде эти голово- 
ломки! Перед нами один из самых важ- 
ных проектов за годы развития инте- 
рактивных развлечений и однознач- 
ный “мастхев” для обладателей Р$ Уйа. 


Как показывает время, Р!ау$аНоп МЙа просто создана для всяче- 
ского рода переизданий и ремейков классики. Своих мощных экс- 
клюзивов у $опу до сих пор нет, и прогнозы неутешительны, зато 
порты с других платформ в обновленном виде с лихвой заполня- 
ют эту пустоту. Также не стоит забывать, что РЗ УЙа поддержива- 
ет классические игры от Р$ Опе и Р$Р, что значительно расширя- 
ет общую библиотеку в целом. Напоследок то, что мы рекоменду- 
ем к ознакомлению в дополнение к разобранным проектам. 
На цифровых полках игры с Р$ Опе (выглядят немного растянуто, 


но не критично): ла! Ращазу, Уадгат! Зюгу, ЗНеп! НШ, Везет 
РП, Ме! беаг Зойа, Реаг ЕНес!. Портативные хиты прошлого по- 
коления с РР: Мега! беаг $010: Реасе М/аКег, МУаЖуна Спгопсе$ 
|, Регзопа 3 РойаЫе. Не рассмотренные нами, но не менее до- 
стойные вещи с Р$ УйЙа: 0150аеа 3: Абзепсе о! Оеепбоп, Итбо, 
Мас тапит, Зак & Вамег ТТоду, Одамон0: Запдег”$ Мга. Это 
далеко не весь список, но наводка дана — дело, как говорится, 
за вами. Играйте с умом, выбирайте лучшее. 

Александр Демидов 
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Жаркие летние дни, когда невозможно выйти на улицу 


Из-за нещадно палящего солнца — самое врёмя 


для уютных посиделок в компании классических игр, 


фильмов и холодного яблочного сока. 


В сегодняшней ретроспективе мы вспоминаем знаменательные 


тайтлы, чье рождение пришлось на август. 


Американский ниндзя 


Дата выхода: 30 августа 1985 
Рейтинг МОБ: 4,9 


Назвать “Американского ниндзя” шедевром 
язык не повернется ни у одного здравомыслящего 
человека. Но это кино, снятое за (держитесь) один 
миллион долларов, сумело стать культовым у под- 
ростков, родившихся на стыке последних десятиле- 
тий 20-го века. А почему бы и нет? Понятный каждо- 
му прямолинейный сюжет, всамделишный мастер 
боевых искусств Майкл Дудикофф в главной роли 
(его недолго горевшая звезда взошла как раз после 
этого фильма), 114 трупов и победа добра в конце. 
Идеальное кино эпохи видеосалонов, которое нико- 
гда не будет забыто теми, кому сейчас около 25 лет. 


Метод 


Дата выхода: 6 августа 1986 
Рейтинг батеКапКпдс: 91.30% 


Многие из наших опытных читателей могут в не- 
доумении пожать плечами, увидев название Мено!9 
в этой “Ретроспективе”. Действительно, на просто- 
рах бывшего СССР эта игра никогда не была попу- 
лярной. Насамом же деле Мего по своей значимо- 
сти стоит рядом с играми серий Мапо и Геа. Здесь 
(1986 год!) присутствует нелинейность, четыре кон- 
цовки, необходимость исследовать уровни, а не про- 
сто их проскакивать. А также сильный сюжет, выда- 
ющаяся музыка, неслабая продолжительность 
и только-только появившаяся вто время система па- 
ролей. Сделать МеноЯ гигантом уровня Мапо не по- 
лучилось, но и ладно. Свое место в истории эта серия 
заняла. 


Зее! Рощег 


Дата выхода: 30 августа 1987 
Рейтинг ТНе батез Мадагте: 73% 

Судьба первой части второго по популярности 
файтинга напоминает судьбу его вечного соперника 
— Мопа! Кота. Только без запретов и скандалов. 
Игра заложила основы грядущего величия, пришед- 
шего со второй частью, но сама по себе не была иде- 
альна. Впрочем, уже тогда в ней присутствовали 
фирменные безумные комбинации и яркие герои. 
Также именно здесь между боями появилась мини- 


игра с разбиванием каменных блоков, подсмотрен- 
ная потом МК. Критики оценили Зее! ЕзШег неод- 
нозначно, многие заявляли, что у игры нет будущего. 
Ха! Всем ностальгирующим по эпохе фильмов о 
кунг-фу поиграть обязательно. 


Тюряга 


Дата выхода: 4 августа 1989 
Рейтинг МОБ: 6,0 


Почти все фильмы с Сильвестром Сталлоне 
скрывают в себе глубокую драму. В “Тюряге” драма 
вышла наружу. “Тюряга” не изобилует стрельбой 
и взрывами, однако это ничуть не менее жестокое 
мужское кино, чем “Рэмбо”. Кроме крепкого сюже- 
та, фильм замечателен тем, что показывает жизнь за 
решеткой без прикрас, как она есть. Кино снималось 
в настоящей тюрьме с участием настоящих заклю- 
ченных. Сталлоне работал с ними рука об руку — кто 
еще из звезд экрана на такое способен? Лучшая ак- 
терская игра Сильвестра до “Рэмбо 4”, постоянное 
напряжение, сильный подтекст — “Тюрягу” не стыд- 
но пересматривать снова и снова. 


Бездна 


Дата выхода: 9 августа 1989 
Рейтинг МОБ: 7,6 


Еще один шедевр Джеймса Кэмерона. Нехарак- 
терная для Голливуда, очень “книжная” фантастика 
с многогранным и глубоким, как эта самая бездна, 
сюжетом. Съемки фильма отняли у всех участников 
много времени, сил и нервов. Об этом можно снять 
отдельный фильм. Но оно того стоило. По сути, 
“Бездна” — космическая фантастика в духе Артура 
Кларка. Только действие здесь происходит под во- 
дой. И, как всякая хорошая фантастика, повествует 
прежде всего о сугубо земных, правильных челове- 
ческих ценностях. Наверное, самый умный фильм 
маэстро Кэмерона. 


РЕТРОСПЕКТИВА 


Символы 


Отчаянный 


Дата выхода: 25 августа 
1995 
Рейтинг МОБ: 7,1 

“боу ип ротЬте тиу 
ропгадо,Оие те вида 10 
тарюг, А тщеге; по те №и- 
ют, М а тет, ш @ 
атог...” Безусловно, са- 
мая яркая и талантливая 
из всех картин Роберта 
Родригеса. Ремейк его 
первой работы, который 
возвел режиссера в ранг 
мастера, а за Антонио 
Бандерасом навечно за- 
крепил образ горячего ла- 
тиноамериканского мачо. 
Безумно стильный бое- 
вик с ярчайшей поста- 
новкой и обворожитель- 
ной Сальмой Хайек в 
главной женской роли. 
Лучшее камео Тарантино 
из всех им исполненных. 
Что еще туг говорить — 
шедевр! 


о 


Остров доктора 
Моро 
Дата выхода: 


23 августа 1996 
Рейтинг МОБ: 4,3 


Третья по счету эк- 
ранизация знаменитого 
романа Герберта Уэллса 
получилась не очень 
сильным фильмом. Зато 
благодаря ей на свет по- 
явились такие игры, как 
“Вивисектор: Зверь вну- 


три” и Раг Су. А также различные вариации на тему животных- 
мутантов. И, что не менее важно, в искусстве вновь возник лрев- 
ний вопрос баланса между звериной и человеческой сущностью. 


Спаун 


Дата выхода: 1 августа 1997 
Рейтинг МОБ: 5,1 


Спауну (которого наши пе- 
реводчики в 90-х без всякого 
стеснения окрестили Мразью) 
не очень повезло с народной 
любовью на просторах СНГ. 
Спаун — герой мрачный, жес- 
токий, не то чтобы положи- 
тельный. Мультсериал о нем на 
государственных каналах не 
показывали, потому един- 
ственным способом познако- 
миться с ним был фильм 1997- 
го года выпуска. Правда, пока- 
зывали его поздно ночью, так 
что не всем это удалось. Сооб- 
щаем, что Спаун — это наем- 
ник Эл Симмонс, который был 


предан и сожжен заживо своим 
работодателем, позже женив- 
шемся на его бывшей супруге. 
Чтобы отомстить, Симмонс за- 
ключает сделку с Сатаной, ко- 
торый выдает ему доспехи и на- 
деляет огромной силой. Взамен 
Сатана требует от Спауна от- 
крыть проход на Землю силам 
тьмы. Вернувшись в наш мир, 
герой вскоре понимает, что на- 
делал, и восстает против Сата- 
ны. Фильм получился не бе- 
зупречным, но стильным. Сам 
Спаун — очень интересный ге- 
рой, с которым стоит познако- 
миться любому фанату комик- 
сов. Если вам понравится 
фильм, мы советуем оценить 
мультсериал — он намного луч- 
ше и взрослее. 


РЕТРОСПЕКТИВА 


Сквозь горизонт 


Дата выхода: 15 августа 1997 
Рейтинг МОБ: 6,6 


Третья картина нашего дорогого Пола Ан- 
дерсона, неверно обозванная в российском | 
прокате (правильное название — “Горизонт 
событий”), стала образцом такого редкого в 
наше время жанра, как космический хоррор. 
Честно говоря, особого страха это кино не вы- 
зывает (разве что в самом конце), а вот увле- 
кает очень сильно. Здешняя сюжетная канва 
и дизайн с некоторыми изменениями позаимствованы разработчиками Боот 3, также очень мно- 
гое у этой кинокартины взяла серия Оеа4 Зрасе. Сама же суть основной загадки фильма подсмотре- 
на у серии У!/ататттег 40000 (правда. настольной). Вот такое хитрое переплетение. Смотреть всем, 
кому интересно, откуда растут ноги у космических ужастиков в видеоиграх. 


Еа\Имогт Уи 


Дата выхода: 9 августа 1994 
` Рейтинг батевапк!ос: 81.17% 


Самый смеш- 6 \ 
ной супергерой ‚ > 
энохи Зера по- „% > 
явился на свет и 
в 1994 году 


Джим — обыч- 
ный дождевой 
червяк, на кото- 
рого упал “Ульт- ; 
расверхзвуковой \ 
высокотехнологич- 
ный неуничтожимь 
супер-космо-кибер 
`костюм”, наделив того 


. + » 
«иг Эк. в 0“) == | ь: 


Соттапа & Сопдиег: ТБенап Оамп 


Дата выхода: 31 августа 1995 
Рейтинг батевапКпдоз: 84.33% 


Знаменитая компания Уе$моо4, по 
суги, создала жанр КТЗ, выпустив Оипе 2. Там бы- 
ло все, что есть теперь в каждой современной стра- 
тегии в реальном времени, кроме одного — возможно- 
сти обводить войска зеленой рамкой. Во второй знако- 
вой игре УМезгмоо4 этот недостаток был исправлен, а 
все остальные составляющие возведены на новый уро- 
вень. С&С: Тфепап Ра\мп открыла “тибериевую” сагу и 
стала первой по-настоящему современной ВТУ. Ее ме- 
ханика практически без изменений существует уже 18 
лет и не собирается на покой. Влияние С&С на страте- 
гический жанр невозможно измерить. А еще это одна 

из немногих игр на планете, где есть миссия, 

проходящая на территории Беларуси. 


ей игры при- 
углас ТенНэйпл, 
создателей великого Тве Меуетоо4. 
дивительно, что Джим получился 
кальным персонажем, равно 
целом. Еа(й\/огт Яп1 — поч- 
платформер. Колоссальная 
бота здесь сочетается с не- | 
еем (где вы еще видели 
й главный герой выдергивает 
дра, чтобы ударить 


/ Блэйд `_ 


\ ы Дата выхода: 19 августа 1998 


Рейтинг 1МОБ: 7,0 


Еще один чернокожий герой комиксов в нашей ретроспекти- 
’ ве также получил свою кинокартину в конце 90-х. Блэйд — очень, 
очень кругой парень. Пожалуй, нет человека, который полошел бы 
на такую роль лучиге Уэсли Снайпса. Блэйд в его исполнении кра- 
сив, мрачен, жесток. Никакой пощалы кровососам! Дюжина Робер- 
тов Паттинсонов ему нипочем. Блэйд идет по ночному городу и уби- 
вает, чтобы добраться до того, кто сде- 
лал его таким. Убивает стильно, 
зрелищно. Порой фильм напо- 
минает дорогие видеоклипы, и 
это хорошо. Ярких кадров тут це- 
лый вагон, а финальная схватка 
достойна самых лестных слов. 
Именно таким должен быть 
фильм по темному комиксу о 
темном во всех смыслах герое. 


Зее! о! Ваде 


Дата выхода: 6 августа 1991 
Рейтинг батевайКпоз: 75.22% 

Если вы не играли на 16-битной Зерга в З{тее5 оГКасе (альтернативное 
название — Ваге КписКе$), то вы играли на другой приставке. Этот Ше- 
девр был на каждом втором пиратском картридже из разряда “4 в 1” на- 
ряду с бессменными Зипзеё В14еге. Три героя, бывшие копы Алекс, Блэйз 
и Адам, выходят на улицы города, чтобы с помощью кулаков и подручных 
предметов разобраться с обнаглевшими бандитами, заполонившими его. 
Пускай геймплей был всего лишь доработанной версией РоцЫе Огавоп 
— этого хватило для того, чтобы 5гее5 оЁКасе стала одной их лучших игр 
для Зега Сепезз. Шикарная музыка, яркая графика и запоминающиеся 
персонажи, буквально сочащаяся с экрана атмосфера ночного города — 
Эгее оЕКаге до сих пор хочется проходить снова и снова. 
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Негое$ 07 МОМ апд Мадс 


Дата выхода: 31 августа 1995 
Рейтинг батевапКтде: 75.00% 


Еще одна культовая стратегическая серия 
также появилась на свет в последний день лета 
1995-го года. На самом деле, играть в первую и 
вторую части “Героев” стоит только ярым фана- 
там серии, желающим досконально знать исто- 
рию игровой вселенной. Остальным же доста- 
точно ознакомиться с непревзойденной третьей 
частью и знать, что в предыдущих “Героях” все 
то же самое, только чуть менее масштабно. Пер- 
вая часть заложила основы механики для всей се- 
рии, но недостатков там хватало. Тем не менее, 
очень красивая (даже по нынешним меркам) гра- 
фика и затягивающий игровой процесс сделали 
свое дело. Игра продалась хорошо, сиквел еше 
лучше, ну а дальше вы и так знаете. Кроме того, 
даже первые “Герои” намного правильнее того, 
что нам сейчас подсовывают под видом шестых. 


— Тпе ЕФег Зсго!$ И: баддеман 


Дата выхода: 31 августа 1996 
Рейтинг батевВапКтде: 78.80% 


Вторая часть серии ТЕЗ — 
это, прежде всего, самая мас- 
штабная игра в истории. 
| 161000 квадратных километ- 

ров игрового мира, 15 000 го- 
родов, 750 000 МРС — эти ци- 
фры легко прочесть, но труд- 
но вообразить. Миры всех 
следующих игр серии, вместе 
взятые, представляют собой 
лишь жалкие крохи на фоне 
колоссального пирога 


Пароег ай. Не менее масштабными являются и возможности иг- 
ры. Иди куда хочешь, будь кем хочешь, делай что хочешь. Насто- 
ящая Ролевая Игра. Забагованная до жути, но это постененно 
исправилось. Если вам тесно в современных играх, войдите в 
Даггерфолл и познайте агорафобию. 


(Окончание на стр. 22) 
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бо!ФепЕуе 007 


Дата выхода: 25 августа 1997 
Рейтинг батевапКтоз: 94.70% 


Со№4епЕуе 007 — один из самых влия- 
тельных шутеров на свете, хотя понять, 
что в нем особенного, сразу не получает- 
ся. Игра вышла на неудачной приставке 
Мищепдо 64 и была сделана по киноли- 
цензии, что уже тогда являлось синони- 
мом дурного качества. Но студия Каге 
внезапно сделала игру. по лекалам кото- 
рой работает болыпинство современных 
“развлекательных” шутеров. В СоепЕуе 
007 почти безупречная расстановка вра- 
гов, постоянно что-то происходит. При 
этом игра не лишает возможности прохо- 
дить уровни разными способами. Пред- 
ставьте себе СаП о Оицу, где вы можете по 
собственному желанию продвигаться впе- 


вгуст, 2013 год 


РЕТРОСПЕКТИВА 


п оиезаиимет- же вони С О АИС ОИЬН ЕР ЖАЕУАЛЫХ 


в 


ред как в стиле Сэма Фишера, так и в сти- 
ле героического солдафона — это и будет 
СоепЕуе 007. Недавний ремейк показал, 
что старая механика отлично работает и 
спустя 13 лет! 


Випе 2000 


Дата выхода: 31 августа 1998 
Рейтинг батевапКтоз: 57.95% 


Ремейк Пипе П, вели- 
чайшей КТ$ всех времен и 
народов, к сожалению, не 
возымел успеха ни у игро- 
ков. ни у критиков. Работа 
У!есмоо ушла в песок по 
их же вине — разработчики 
накормили публику серией 
Соттапа & Сопдиег, пос- 
ле чего Оипе 2000 воспри- 
нималась как еще одна та- 
кая же игра, только более 
однообразная (из-за “пус- 
тынного” сеттинга). “Жи- 
вое” видео, похожий ба- 


> ава 
ланс и механика, общий #* 


движок... В сердце Оипе 
2000 пылает тот же огонь, 
что и в сердце ее легендар- 
ной предшественницы. А 
еще здесь можно обводить 


войска зеленой рамкой. 
Оригинал или ремейк — 
выбирайте сами, но узнать 
историю битвы за Арракис 
нужно обязательно. 


НИр://угдатез.5 
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Три икса 


Дата выхода: 
9 августа 2002 
Рейтинг МОБ: 5,7 
Феерически глупое 
и феерически зрелищ- 
ное кино, щеголяюшее 
отличным саундтреком 
(Катт-%$еш, Отца 
Нае-6гее4, Мобу), без- 
остановочным экше- 
ном высшего класса и 


Вином Дизелем в главной роли. Расценивать “хХх” как 
некое высказывание нельзя, а вот как набор вдохновляю- 
щих сцен для создателей видеоигр — очень даже можно. 
Для людей, интересующихся экстремальными видами 
спорта, это и вовсе сплошное удовольствие. 


Фредди против Джейсона 


Дата выхода: 13 августа 2003 
Рейтинг 1МОБ: 5,7 


фарш + КИБ\йсв Епгаее в саундтреке. 


Идея показать 
на экране двух са- 
мых ярких манья- 
ков кинематогра- 
фа существовала 
еще в конце 80-х, 
но была реализо- 
вана только на 
старте 21-го века, 
когда появилась 
мода на подобные 
кроссоверы. 
лучилось замеча- 

тельно — захваты- 
вающий сюжет, удачная передача атмосферы обеих фран- 
шиз, глубокий взгляд на историю персонажей. Ну и, ко- 
нечно, группа традиционно тупоголовых студентов, кото- 
рых эти два взрослых дяденьки потихоньку превращают в 


названия, чем “Ад 
налин”, этому фи’ 
подобрать невозмо 


ем! Мау Сту 


Дата выхода: 23 августа 2001 
Рейтинг батевалКйдз: 
92.60% 


Иногда бывает так, что 
случайная задумка прино- 
сит плоды, о которых и по- 
мыслить никто не осмели- 
вался. Изначально Оеуй 
Мау Сгу должна была стать 
новой частью Везает Е\й, 
но в ходе разработки стало 
понятно, что игра слишком 
сильно отдаляется от все- 
ленной “Обители зла”, по- 
тому стоит придумать для 
нее собственную. Вышел из 
этого эталонный слэшер с 
умопомрачительной дина- 
микой, по популярности 
превзошедший породив- 
шую его серию. До выхода 
Со4 оЁ \/аг на Р52 ничего 
лучше не появлялось. 


По- 


2х 


Чужой против Хищника 


Дата выхода: 12 августа 2004 
Рейтинг (МОБ: 5,5 


Как и в случае в вышеописанным кроссовером, идея 
устроить экранную встречу идеального животного и иде- 
ального охотника существовала уже ловолъно давно. Са- 
мые внимательные зрители могли увидеть череп Чужого 
в логове Хищников еще в 1991-ом году, в финале филь- 
ма “Хищник 2”. Игроки получили возможность столк- 
нуть лбами двух монстров чуть позже благодаря серии 
АПеп уз. Ргедаог. В кино схватка легендарных существ 


состоялась в 2004-ом стараниями вездесущего Пола 
Андерсона. Действо вышло увлекательное, но немно- 
го суховатое и лишенное атмосферы первоисточни- 


С 


Ра 


ков, как это бывает у Пола. Однако за возможность й- | , 
ближе познакомиться с культурой Хищников и исто-_ ь 
рией Чужих заплатить было не грех, что зрители и дела- `›’ 

ли, позволив фильму собрать приличную кассу. 


В сикъсле, как вы И9- 
мните, всем участникам | 
действа вообще сорзалы 
крышу, после чего фальм 
даже запретили выпускать 
в прокат в Беларуся, чте 
случается крайне редко. 


Мана: Те СНу о 10% Неауеп 


Дата выхода: 28 августа 2002 
Рейтинг батевапктоз: 89.51% 


Бывают в жизни чудеса. Одно из таких — первая 
Мавба. Никому не известная чешская студия просто 
взяла и сделала масштабную игру, которая стала Куль- 
том, поправшим саму СТА. Плохо говорящие по-анг- 
\ лийски молодые люди вдруг отметились сильнейшим 

| в истории видеоигр высказыванием об одном из са- 
мых заметных периодов в истории США. Майа вели- 
колепна. Это потрясающе взрослая, реалистичная иг- 
м ра, почти не уступающая гигантам вроде “Однажды в 
М Америке”. Шикарный сюжет обеспечивает игрокам 
множество личных переживаний, а финал будто бьет 
ножом в сердце. Если составлять топ-10 концовок ви- 
деоигр, финал Мава совершенно точно там окажется. 
За 11 лет никто так и не сдвинул шедевр с пьедестала. 
Даже сами чехи, на этот раз уже с солидным бюдже- 
том, не смогли приблизиться к собственному дости- 
жению, провалив сиквел по большей части статей. 


Ооот 3 


Дата выхода: 3 августа 2004 
Рейтинг батеВапКтоз: 86.69% 


Последний по-настоящему серьезный 
олдскульный шутер в современной исто- 
рии. Титан, появившийся на свет с опозда- 
нием, которое стало лля него роковым. 
Или с большой задержкой. Появись Роот 
3 сейчас, он сорвал бы куш. Сейчас на све- 
те вообще нет таких невероятно атмосфер- 
ных коридорных боевиков, где кроме без- 
упречного МОЧИЛОВА есть очень интри- 
гующий сюжет и графика, бросающая вы- 
зов всем существующим видеокартам. И 
тонко. продуманная постановка пугающих 


моментов. Настолько тонкая, что многие 
ее даже не заметили, обозвав хоррор-эле- 
менты игры тупыми и примитивными. 
Роот 3 не повезло. В мире, где все тряс- 
лись в ожидании инновационных ЕРаг Сгу и 
НаН-Гие 2, ему не было места. Зато сейчас 
мы очень советуем дать ему шанс, потому 
что до выхода Ооот 4 таких на 200% муж- 
ских шутеров не предвидится. Причем иг- 
рать нужно именно в оригинал, и еще луч- 
ше в русскую лицензионную версию от 1С 
— недавнее переиздание “ВЕС Едюп”, 
доработанное в угоду современным гейме- 
рам, потеряло многое из того, что делает 
Роот 3 столь прекрасным. 

Роман Бетеня 


ь` 


Со1ог 7еп 


Жанр: головоломка 


Разработчик: Гагце Апита! батез 


Цена в Арр ЗЗюге/бооде р1ау: 
ЗЗр/условно бесплатно 


Разработчики из ТГагее 
Апита! Сатез — страшные 
люди. Под видом про- 
стенькой головоломки они 
положили на прилавки 
оружие массового пораже- 
ния, наркотик, который 
выбивает простого челове- 
ка из жизни как минимум 
на час. Дабы предотвратить 
потери среди населения, 
приведем краткую характе- 
ристику врага. 

1. Это головоломка, но не 
в классическом се варианте. 
На каждом уровне перед ва- 
ми встает задача окрасить его 
в пограничный цвет. Сделать 
это можно благодаря сопри- 
косновению двух объектов 
одинакового цвета. Предпо- 
ложим, у вас есть синие ромб 
и треугольник. Сближаем их, 
и поле окрашивается в си- 
ний, а другие фигуры того же 
цвета, если такие были, сти- 
раются. И так — пока игровая 
площадь не станет чистой и 
однотонной. Позже объекты 
начинают нести на себе не- 
сколько слоев цвета, появля- 
ются новые формы и другие 
краски — черный и белый. 
Черный позволяет стирать 
два объекта без изменения 
фона, а белый окрашивает 
поле в случайный цвет. Про- 
стая схема геймплея начинает 
обрастать новыми особенно- 
стями. Но даже с наворотами 
процесс напрягает серое ве- 
щество ровно настолько, на- 
сколько надо. Убитых нервов 
и разбитых телефонов не бу- 
детточно. 

2. Это определенно тот 
тип игры, который застав- 


нар-/Лтоатев-ьу/ 


ляет говорить “Вау!” и по- 
казывать ее своим друзьям. 
При этом она не будет по- 
треблять мегагерцы и мега- 
байты вашего устройства в 
космических количествах. 
Туг нет ничего, кроме фи- 
гур и эффектной анимации 
персхода от уровня к уров- 
ню. Создается впечатление, 
что новый уровень возни- 
кает из предыдущего. Здра- 
вый минимализм, мечта 
перфекциониста — назы- 
вайте графическую начин- 
ку как хотите. Но это одно 
из самых оригинальных ре- 
шений для игр подобного 
рода за последнее время. 

3. Игра действительно 
вводит вас в состояние не- 
коего дзена. Во многом это 
заслуга музыкального со- 
провождения. Приятные, 
буквально обволакивающие 
игрока биты создают атмо- 
сферу уютного погружения. 
В Союг Хеп явно стоит иг- 
рать в хороших наушниках. 
И главное — никаких тай- 
меров, очков, звездочек, до- 
стижений и прочих свисте- 
лок, которыми напичкана 
сейчас каждая первая игра. 
Ничего лишнего. Только вы 
и игровой процесс. 

Вышеперечисленные 
факты не оставляют игроку 
ни единого шанса на лиш- 
нее время. Либо вы одолеете 
игру, либо... альтернативы 
нет. Единственное, что вас 
спасет — простота и неболь- 
шая  продолжительность 
проекта. Впрочем, никто 
особо и не хотел спасаться. 


Оценка: 9 
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Сийи $ауе$ {пе Моно 


Жанр: ролевая игра 
Разработчик: ТикегНоизе 
батез 

Цена в Арр Зоге/боофе р!ау: 
66р/1.99$ 


“Ты знаешь, что такое 
безумие?” — вопрошал ге- 
рой одного известного шу- 
тера. Кажется, разработчи- 
ки из ТшкКегНоц$е Сатез не 
растерялись и предъявили 
бы эту игру ему в ответ. Это 
их собственный безумный 
коктейль, составленный из 
олдскульной графики, про- 
веренной временем игро- 
вой механики, черного 
юмора и мифологии стари- 
ны Лавкрафта в виде доль- 
ки лимона сбоку стакана. 

Начнем с того, что вме- 
сто канонического героя 
тут выступает персонаж, 
которому уместнее бы быть 
по другую сторону барри- 
кад. Наш подопечный — 
древнее божество с осьми- 
ногоподобной — головой, 
дрыхнущее на дне океана, и 
Боже упаси, если оно про- 
снется. Впрочем, в один 
день все так и происходит. 
Вот только Ктулху теряет 


свои способности. Чтобы 
получить их обратно ему, 
требуется стать — ни много 
ни мало — настоящим геро- 
ем. В конечном счете, Зем- 
ля еще постоит, а вот зава- 
лить обокравшего обилчи- 
ка жизненно необходимо и 
полезно для поддержания 
имиджа. 

Игровая механика дела- 
лась явно с оглядкой на ста- 
рые части Ра! Еапвазу, нос 
несколькими самобытны- 
ми деталями. Например, в 
бою с каждым ходом враги 
получают +10% к базовому 
урону, что постоянно под- 
стегивает к быстрому завер- 
шению битвы. Ваш герой 


33 О7:3 


\:8 


Те Ма!Кто Оеад: Аззаи | 


Жанр: стратегия 
Разработчик: ЗКубоипа .С 


Цена в Арр З1оге/босфе р!ау: 
99р/2.99$ 
Игровая вселенная 


ТУ/ растет как на дрож- 
жах, и это хорошо: у игрока 
появляется выбор. Нравит- 
ся выяснять отношения и 
принимать трулные реше- 
ния? Вам в квест от ТеШае, 
причем как на РС, так и на 
105. Любите мазохизм, из- 
девательство над собствен- 
ным естеством и все это от 
первого лица? ТУР: 
бигима! ТтзНис! примет вас 
в свои мерзкие объятья. 
ТУ: Аззац никоим обра- 
зом не походит на вышео- 
писанное. Это командная 
стратегия, взявшая за осно- 
ву оригинальный комикс. 
И, признаться, у ее авторов 
получилось очень хорошо. 
Взяв под контроль спер- 
ва Рика, а потом постепен- 
но новых членов группы 
(максимум четверо чело- 
век) мы продвигаемся по 
уровням, зачищая все на 
своем пути. Действовать 
надо аккуратно, потому как 
дома — идеальное укрытие 
для мертвечины, и неизве- 
стно, откуда кто вылезет. 
Залог победы — грамотное 
сочетание персонажей и 
умелое использование их 
способностей. Вокруг каж- 
дого героя отображается 
поле, показывающее ради- 
ус поражения врага. Как 
только враг входит в него, 


тоже не лыком шит, и с 
каждой атакой зарабатыва- 
ет множитель комбо. кото- 
рый можно потратить на 
ужасающей силы удар. 
Правда, быстрое заверше- 
ние боя почти всегда озна- 
чает скорое истощение ма- 
ны, и, следовательно, очень 
быстро делает некоторых 
ваших напарников беспо- 
лезными “брелоками”. То- 
чек восстановления маги- 
ческих сил мало, так что 
экономия важна. Кроме 
комбо в бою персонажи мо- 
гуг впасть в состояние “без- 
умия” (аналог берсерка), в 
котором возрастает как на- 
носимый, так и получае- 


МОБИЛЬНЫЕ ИГРЫ 


персонаж начинает автома- 
тически его атаковать. Гра- 
мотно расставив бойнов, 
можно извлечь из них мак- 
симальную пользу и оста- 
вить всех живыми. К при- 
меру, у Шейна есть хоро- 
ший дробовик с малым ра- 
диусом действия, логичнее 
было бы поставить его в 
арьергарде группы. Андреа 
владеет дальнобойной вин- 
товкой, героиня может от- 
стреливать дальние цели 
или охранять тыл — здоро- 
вье лезть на рожон не по- 
зволит. Кроме того, в бою 
пригодятся уникальные 
способности персонажей, 
позволяющие лечить всех 
или маскироваться под 
зомби. В критических ситу- 
ациях это здорово выруча- 
ет. Огнестрелы хороши, но 
производят много шума, 

27 О2:и М5 


воМи$ 08% 


мый урон. При этом даже 
самая безобидная улитка 
скорчит такую рожу, что вы 
будете вспоминать ее в 
кошмарах. Получив уро- 
вень, героям дается на вы- 
бор развитие в сторону вои- 
на или мага, а также увели- 
чение шанса получить “без- 
умие” в бою. Есть и класси- 
ческие элементы, вроде ха- 
рактеристик, золота и раз- 
личных вещей. После каж- 
дого боя персонажи полно- 
стью восстанавливают свое 
здоровье, и это сильно об- 
легчает игру. Случайные 
стычки в локации ограни- 
чены количеством 25, что 
позволяет и уровни набить, 
и со скуки не заснуть от 
надиатого боя. В целом, по- 
лучилась слегка доработан- 
ная ретро-механика. 
Сш!и Зауез Ше УоНа 
нафарширована отсылками 
разной степени требова- 
тельности к культурному 
диапазону игрока. И даже 
если вы не в курсе про ман- 
гу Олипаю за авторством 
Лил Но, то про мрачный го- 
родок Инсмут, благодаря 
куче рассказов Лавкрафта и 
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который привлекает орду 
ходячих. Чтобы такого не 
допустить, нужно следить 
за шумомером и вовремя 
переключаться на ближний 
бой. Онтуткак нельзя кста- 
ти: патронов немного. из-за 
неграмотного менеджмента 
они вообще быстро уплы- 
вают. Открыв всех героев, 
вы наверняка будете зани- 
маться подбором идеаль- 
ной команды для каждой 
миссии, потому как кадры 
здесь решают все. 

В роли кнопки на стуле 
выступает управление, ко- 
торое неплохо справляется 
со своими задачами, пока 
вы играете одним или па- 
рой персонажей. Когда ва- 
ща группа разрастется, игра 
превращается в убийцу не- 
рвов и пальцев: персонажи 
переключаются единствен- 


игре СаЦ ог СшиШши: Рак 
Согпегз оЁ Ше ЕацВ навер- 
няка знаете. Сам Ктулху 
постоянно препирается с 
Рассказчиком, черно шу- 
тит, подтрунивает над на- 
парниками. Эдакий Бард из 
ТВе Вага?’5 Та, только шут- 
ки повеселей и подколки 
поострей. 

Главным минусом явля- 
ется управление — что 
стрелками, что свайпами 
играть неудобно. Ктулху ча- 
сто промахивается мимо 
нужной точки, а в петляю- 
щих подземельях это дико 
раздражает. Поэтому пере- 
движения напоминают езду 
катка по асфальту — прямо 
до упора, разворот на 90 
градусов, опять прямо, и 
так до выхода. Второй ми- 


ным ползунком сверху и 
передвигаются двойным та- 
пом по экрану (для группы 
— долгим удержанием 
пальца). И пока вы пере- 
ключитесь на нужного чле- 
на отряда, его могут хорошо 
погрызть. Самый толковый 
вариант — постоянное пе- 
редвижение группой с по- 
следующим размещением 
на месте. И старайтесь дер- 
жать героев как можно бли- 
же друг к другу, сохраняя 
баланс радиуса поражения 
— дольше проживут. 

Вторым плохим момен- 
том стала история. Ее как 
таковой нет, и понять, что 
происходит на экране, 
сложно. Бегают знакомые 
фигурки из ТУ’, месят 
зомби, а дальше что? Веро- 
ятно, нам показывают ря- 
довые будни выживших, но 
историю можно было хотя 
бы зарисовками сопрово- 
дить — базиса для этого на- 
валом. 

И все же от игры полу- 
чаешь удовольствие: глаз 
радуется стилизованной 
под комикс графике, уши 
наслаждаются качествен- 
ной музыкой. Для уровня 
мобильной игры ТУ: 
Аззамй очень даже хороша. 
Вот бы еще сюжет толко- 
вый и управление не такое 
мудреное — цены бы ей не 
было. И да, пока это един- 
ственный представитель 
вселенной ТУ/О на плат- 
форме Апаго. Скрестим 
пальцы и надеемся, что не 
последний. 

Оценка: 8.3 


ей 


а ори ча № 


нус — выползающий за 
рамки текст и местами кри- 
воватый шрифт. Не кри- 
тично, но впечатление пор- 
тит. И третий — англий- 
ский язык для тех, кто с 
ним не знаком. Без пони- 
мания содержания игра 
превращается в унылый 
клон ЕЕ. Поэтому всем за 
словари, Ктулху не дремлет! 

Фанаты Лавкрафта уже 
давно скачали и прошли 
игру о своем любимце. 
Прочие тоже могут присо- 
единиться к общему без- 
умию. Но все же лучше по- 
дождать патчей, и тогда 
знакомство точно будет за- 
поминающимся. 

Оценка: 7.8 


Рагапоа 
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ПРИСТАВКИ 


НИр://угдатез. м ь 


Последняя выставка ЕЗ показала не 
только новые проекты от именитых 
разработчиков, но и выступила ареной 
для битвы титанов Зопу и Мгозой за 
наши с вами кошельки. Показанное на 
обеих презентациях так или иначе 
изменит облик игровой индустрии 

на 5 лет вперед. И несмотря на 
первоначальную схожесть, люди увидели 
принципиально разные устройства, 
каждое из которых нацелено на свою 
группу и обладает собственными 
уникальными фишками. Постараемся же 
объективно рассмотреть эти две консоли 
и понять что к чему. 


ОЕ ХОЕЕХ 


Предшественник : 


Предшественницей Хбох Опе являет- 
ся консоль седьмого поколения — Хфох 
360, выпущенная 22 ноября 2005 года в 
СШАи Европе и | ноября 2007 года в Рос- 
сии в качестве основного конкурента 
РауМабоп 3 и У/й. Приставка позициони- 
ровала себя как домашнюю мультимедий- 
ную систему, позволяющую не только иг- 
рать одному или с друзьями, но и по ин- 
тернету, а также загружать разнообразный 
контент вроде демоверсий, дополнений, 
роликов, ТВ-передач посредством встро- 
енного сервиса ХБох 4м№е!. Сразу после 
выхода благодаря консоли начал активно 
продвигаться формат НО-РУР как аль- 
тернатива формату Вше-гау, который взя- 
ла на вооружение Зопу. Борьба продолжа- 
лась недолго, и в 2008 году Вше-гау окон- 
чательно потопил своего конкурента, что, 
впрочем, пошло индустрии на пользу. На 
данный момент в продаже можно найти 4 
версии консоли: Агсаде (снята с произ- 
водства), Рго, ЕЩе и Шт, различающихся 
как комплектацией, так и корпусом, по- 
становкой портов, размещением системы 
охлаждения. Последняя анонсированная 
версия консоли — ХБох 360 Е. В ноябре 
2010 года в продажу поступил бесконтакт- 
ный сенсорный контроллер Кзтес\, соста- 
вивший конкуренцию царившей вто вре- 
мя Миепдо с ее УЛитое. Согласно дан- 
ным Сатезюр.сот, на февраль 2013 года 
было продано 75,9 млн. единиц ХЬох 360. 
М/сгозой в июне этого года отрапортовала 
о 48 млн. пользователей в ХБох ЕТУЕ. 


Комплектация 


Тут никаких сюрпризов. Консоль 
больше напоминает мини-РС. Хбох Опе 
выйдет с восьмиядерным процессором 


- 


АМО 3авиаг, 8 СВ ООКЗ 
ВАМ, жестким диском на 
500 Гб и портами ОЗВ 3.0. Из 
беспроводных интерфейсов 

— \-Р с функцией УЙ-Я Оиес 
для обеспечения лучшей связи с новыми 
контролерами и Вшетоо! 2.1. В качестве 
привода выступит Вше-гау, что является 
шагом Мюгозой по примирению с дикта- 
турой формата Зопу. Занятной особенно- 
стью является наличие НОМ]-выхода в 
довесок к обычному порту входа. На 
практике это позволит интегрировать ва- 
шу консоль с телевизором для создания 
единой системы. В качестве графическо- 
го решения выступила АМО Кадеоп 
ССМ, причем по слухам в платформе 
Хбох Опе 12 вычислительных блоков, в 
то время как в РЗ 4 их 18. Что немаловаж- 
но — Кшес{ идет в комплекте с пристав- 
кой. 


Контроллер 


По словам 
Мегозой, в новом 
джойстике было про- 
изведено порядка 40 улуч- 
шений. Маркетологи вовсю 
сыплют фразами о “повышенном ком- 
форте и реалистичности в играх”. На деле 
это отразилось в 25-процентном повыше- 
нии чувствительности аналоговых стиков 
и 9-рад-крестовине, которая теперь будет 
издавать легкий кликающий звук. Кноп- 
ки ВасК и Зап были заменены на Мем и 
Мепи. но свой прежний функционал со- 
хранили. Главным нововведением стало 
появление дополнительной виброотдачи 
втригтерах геймпада, которая будет вклю- 
чаться, например, при езде на машине. 
Улучшилось качество соединения конт- 
ролера и консоли благодаря У-Е Оишесе. 
Вдобавок ко всему увеличилась емкость 
батареи, чтобы контроллер быстро не раз- 
рядился от вышеизложенных наворотов. 


Ктес! 2.0 


Новая версия всевидящего и все- 
слышащего ока от Мюгозой навевает 
аналогии с Болыним Братом. На де- 
монстрации свежий Кпес{ продемон- 
стрировал моментальную отзывчи- 
вость на жесты и движения — по заве- 
рениям разработчиков, камера спо- 
собна различить малейший шорох в 13 
биллионых секунды. На той же пре- 
зентации было показано голосовое уп- 
равление, позволяющее, к примеру, 


з ларца 


быстро переключить телевизор с игры на просмотр каналов. Камера нового Кшес 
снимает в разрешении 1080р со скоростью 60 кадров в секунду, что делает изображе- 
ние достаточно четким и плавным. При наличии широкого интернет-канала очень 
удобно общаться в ЗКуре. Новая камера работает как и ЗО-сканер, способный обраба- 
тывать вашу фигуру вплоть до пуговицы на рубашке. В купе с улучшенным распозна- 
ванием лица эта особенность позволит лучше различить конкретного игрока и персо- 
нализировать его профиль. Достаточно будет просто пройтись возле камеры, чтобы 
ВКЛЮЧИТЬ КОНСОЛЬ, КОТОрая подгрузит все ваши данные автоматически. Новая камера 
также получила больший, чем у оригинала, угол обзора (порядка 60 градусов). Так что 
вам не придется стоять строго перед телевизором. Эта особенность вместе с огромны- 
ми вычислительными возможностями позволит играть в большой компании одновре- 
менно. Для любителей посидеть ночью пригодится возможность камеры “видеть” в 
инфракрасном диапазоне. По последним данным, камера сможет сканировать ОК-ко- 
ды для быстрого перехода по ним — пока не уточняется, конкретно для каких целей. 


Интерфейс _ 
и взаимодействие 
с пользователем 


Операционная система Хбох Опе вза- 
имодействует с игроком на трех уровнях: 
игровая ОС, урезанная \У/т@о\з для при- 
ложений и гипервизор, позволяющий вза- 
имодействовать двум первым интерфей- 
сам. Консоль поддерживает многоокон- 
ность, можно мгновенно переключаться 
между задачами. Благодаря функции 
ЗтайО]азз появилась возможность управ- 
лять контентом с мобильных устройств 
как на базе УЛтдо\у 8, так и 10$ с Апагов. 
Таким образом, Мсгозой нацелилась на 
рынок, в котором на данный момент пра- 
вят балом зтай-телевизоры. Ее консоль 
фактически призвана управлять всей 
библиотекой пользователя — игры, 
фильмы, музыка, сериалы, ТВ-переда- 
чи. Все взаимодействие с пользовате- 
лем будет обеспечено 300 000 сервера- 
ми, а также сервисом Т\уйсВв для 
стрима игр. Консоль явно создана с 
претензиями “медиацентра для 
всей семьи”: и папе футбол посмо- 
треть да Сай ог Ошу погонять, и 
детям перед Ктесё попрыгать. 


499$ в США, 429 фунтов стерлингов в 

Великобритании и 599$ в Австралии. 

Похоже, уроки старта Р5 3 кое-кого не инерции, 

научили. Высокая цена объясняется видимо. 

_ обязательным наличием КтесЕ в ком- 

ИЦ, плекте. 
геймпад составит 59.99$, а гар- 

нитура потянет еще на 


(5) ХВОХ ОБЕ 


ОВМ и региональная защита 


О драме с поистине драконовским 
ОКМ от Мегозой не слышал разве что ле- 
нивый. Региональная блокировка, огра- 
ниченная покупка б/у игр, невозмож- 
ность перепродать или подарить игру и 
постоянная привязка к Сети стали причи- 
нами бурного негодования пользовате- 
лей. Прислушавшись к критике, Мсгозой. 
оперативно отменила все ограничения. 
Необходимость подключаться к интерне- 
ту раз в 24 часа заменилась на единствен- 
ное подключение — при первоначальной 
настройке консоли. Упразднили ограни- 
чения по регионам, осталась возможность 
обмена или продажи игр. Вот уж действи- 
тельно лучше поздно, чем никогда. Таким 
образом, Р$ 4 и Хбох Опе внезапно ниве- 

лировались, но неко- 
торые ярые това- 


рищи все равно 
Цена продолжают 

Стоимость была объявлена и ругать пад- 
приставка явно не из дешевых — кую до де- 


нег Мсго- 
5ой. По 


Официальная цена на 


24.99 президентов. 


НИр://Лтдатез.Бу/ 


Игры: 


Для консоли анонсировано 15 эксклюзивов, часть которых мы рассмотрим ниже: 


Мы берем на себя роль Центуриона, ве- 
дущего своих солдат во славу Рима по вся- 
ким горячим точкам. Геймплей — рубилово 
с ОТЕ, выглядит однообразно. Даже в роли- 
ке устаешь смотреть: на добивающее ашск- 
Ите-движение дается пара секунд, и так 
почти с каждым врагом. Выглядит, может, и 
красиво, но с такими остановками кажется, 
что игра “буксует”. Напрашивается вид от 
первого лица в купе с Ктесь, но, увы. 


Красочный файтинг, распространяе- 
мый по двум моделям: как обычная игра 
в коробке, и по странной модели Нее-ю- 
ру, которая предусматривает покупку 
новых персонажей. Судя по всему, нас 
ожидает яростный файтинг, построенный 
на мощных комбо и интенсивном ритме 
боя. Легенда ЗМЕ$ вернулась. 


Массивная песочница, где игрок волен создавать и задавать свойства каждого 
объекта его мира. Судя по демонстрации, в сконструированном мире можно будет 
создавать сценарии и разыгрывать их вместе с друзьями. Поскольку игра поддержи- 
вает и Кшес и Эта С]аз, ожидается достаточно тесное взаимодействие игроков 
друг с другом. На данный момент о проекте известно немного, кроме того, что он, 
возможно, выйдет на ХБох 360 и будет распространяться по модели йее-ю-р1ау. 


Игра предлагает занятия вроде 
футбола, алытинизма, водных гонок, 
стрельбы по целям, тенниса и боулин- 
га. И судя по познавательному ролику, 
она позволяет каждому обывателю по- 
пробовать себя в этих видах спорта и 
стать чемпионом. Какое “футбол во 
дворе погонять”? Мне тут Джон из Те- 
хаса уже второй гол, не вставая с дива- 
на, забил. 


Предсказуемо, что Мисгозой будут даль- 
ше доить свой эксклюзив. Информации 
о нем сейчас критически мало. Всего-то 
один ролик с шагающим по пустыне Масте- 
ром Чифом, который встретил какого-то 
здорового трансформера. 


Многосерийный триллер от Хидетаки 
Суэхиро. Играем за детектива, у которого 
была зверски убита жена. Полученная пси- 
хологическая травма стала причиной амне- 
зии, но взамен герой получил способность 
путешествовать во времени, чтобы изме- 
нять события прошлого. Ее мы и использу- 
ем с целью предотвратить смерть жены, а 
также влипнуть в десяток-другой историй. 
Выглядит многообещающе. Надеемся, что 
не получится второго Кететфег Ме. 


Центральный проект в линейке эксклю- 
зивов, который появится одновременно с 


зать все прелести новой консоли. Тут и реа- 
листичная графика, и реализация виброот- 
дачи в геймпаде во время управления боли- 
дом. От игры так и веет лоском и количест- 
вом вложенных денег. Скорее всего, свои 
ожидания она отобьет на все сто. 


ПРИСТАВКИ 


выходом приставки. Задача проекта — пока- 


Предшественник 


РауЗаНоп 3 изначально находилась в 
догоняющих. Вышла в Японии 
11 ноября 2006 года и 17 ноября 
в США. В то время как шай- 
тан-коробка от Мсгозой успе- 
ла продаться несколькими 
миллионами копий, заработать 
себе имя и скандальную славу „ 
благодаря “красному кругу смер- “ 
ти” и получить несколько крити- 
ческих заплаток для системы, Зопу 


старательно доводила систему до \ 


идеального состояния. В результате \ \ 


вышел стилистически отточенный 
и достаточно мощный аппарат. Консоль 
предлагала все тот же спектр развлече- 
ний, что и ее заокеанский конкурент — 
фильмы, музыка, различный контент из 
интернета и, конечно же, игры. Проблема 
была в одном — стартовая линейка была 
слабой — 5-7 проектов, из которых при- 
мечательными были Кеязапсе: Ка оЁ 


Мап и Моюгзюпи. За аппаратом надолго- 


закрепился ярлык “Мо раппез”. 


Стартовая стоимость консоли также 
не радовала: 499$ за версию с 20 Гб памя- 
тии 599$ за 60 Гб против 300$ и 400$ за 
приставки от Мсгозой. Главными пре- 
имуществами новой системы были на- 
личие Вше-гау привода, что автоматиче- 
ски делало ее самым доступным проиг- 
рывателем ВО-дисков (не забываем — 
шел 2006 год), новый геймпад с гироско- 
пом, а также бесплатный Р!ау\%аНоп 
Меблощ против ХБох Глуе!, требующего 
платной подписки (16 июня 2010 года 
появился платный Р5 Ри$). Тем не ме- 
нее, к январю 2013 года консоль прода- 
лась в количестве 77 млн. экземпляров 
по всему миру, а количество зарегистри- 
рованных аккаунтов в РУМ перевалило 
за 50 миллионов. 
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Комплектация 


На первый взгляд начинка идентична 
таковой в ХБох Опе, но отличия все же 
есть. К примеру, у РЗ 4 память типа 
ОООВБЪ, что предпочтительнее по скоро- 
сти в сравнении с СООКЗ от ХБох Опе. 
Вдобавок, у ХБох Опе под игры будет до- 
ступно 5 Гб оперативной памяти, вто вре- 
мя как у Р$ 4 под сервисы и оболочку от- 
веден всего лишь 1 Гб памяти, то есть для 
игр выделяется болыше памяти. А так: все 
тот же восьмиядерный процессор от 
АМЮО, аналог графического процес- 
сора Кадеоп 7870, 500 Гб простран- 
ства (винчестер обещали сделать 
съемным, в отличие от ХБох Опе), 2 
порта ОЗВ 3.0, \М-Р, Вшеюо! 2.1. 
Комплект заявлен минимальный — 
шнуры, блок питания и гарнитура. 


Контроллер 


Новый геймпад, названный 
Виа 5оскК 4, значительно отличается 
от своего собрата под номером 3. Те- 
перь все переднее пространство между 
крестовиной и кнопками занимает 
сенсорная панель разрешением в 
1920х900. Она поддерживает два нажа- 
тия одновременно, а также привычные 
на смартфонах жесты: “щипок”, 
“свайп” и прочие. Под панелью нахо- 

дится неболыной динамик, назначение 
которого пока непонятно. Доработке 
подверглись аналоговые стики — те- 
перь сверху они слегка вогнутые 
внутрь, чтобы палец лежал удобнее и 
был всегда на месте. Вдобавок, слегка 
увеличилось расстояние между ними, 
так что пальцы теперь не будут мешать 
друг дружке во время игры. 

Как и контроллер от ХБох, Опа воск 
также избавился от кнопок $тап и Заесь, 
которые заменили на ЗВаге и ОрНопз. Они 
были вытеснены тач-полем почти к са- 
мым кнопкам и крестовине. ЗВаге, к сло- 
ву, позволяет не только выкладывать в ин- 
тернет запись своей игры, но и осуществ- 
лять онлайн транслирование. У кнопок 1.2 
и Е2 поменяли дизайн. Теперь они напо- 
минают аналогичные кнопки на паде от 
ХБох 360. Примечательным элементом 
стала свето-панель длиной в 5 см. Она вза- . 
имодействует с РЗ Еуе, отслеживая поло- 
жение геймпада в пространстве, и может 
извещать сменой цвета, например, о низ- 
ком уровне заряда. Отключать светоиды 
нельзя, так что если вы не озаботитесь по- 
купкой Р$ Еуе, то данная фича геймпада 
будет для вас назойливой энергопотреб- 
лялкой. Подзаряжать джойстик можно 
будет как и старшего собрата — через порт 
писго-05В. Кстати, новая консоль не 
имеет совместимости с Оиа!Зноск 3, ско- 
рее всего из-за пресловутой тач-панели. 
Подытожив, хочется отметить, 
что новый геймпад от Зопу выгля- 
дит свежо и необычно. Его но- 
вовведения действительно нова- 
торские, их не нужно рассмат- 
ривать под лупой, как 40 улуч- 
шений от Мсгозой. 


Окончание на стр. 24 
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Р!ауЧаноп Еуе 


Новая РауМаНоп Еуе выглядит бед- 
нее на фоне своего конкурента. Из плю- 
сов только наличие двух камер, способ- 
ных снимать в разрешении 1280х800 то- 
чек, поддерживающих частоту 60 Гц. Си- 


стема умеет выделять игрока из про- 
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Интерфейс _ 
и взаимодействие 
с пользователем 


Про интерфейс на презентации было 
сказано немного. Лишь упомянули его 
многозадачность и интеграцию со всевоз- 
можными социальными сервисами. 
Страница пользователя напоминает тако- 
вую из Чеат — можно выставить свои до- 
стижения и игры напоказ, почитать ново- 
стную ленту или просмотреть игры в ма- 
газине. С помощью кнопки УпНаге можно 
транслировать видео в режиме реального 
времени, другие пользователи могут его 
комментировать или даже сами поучаст- 
вовать в игре. Радостной новостью послу- 
жил факт приобретения Зопу сервиса 
Саща!. Как было заявлено, он позволит 
запускать игры предыдущего поколения, 
не дожидаясь их официального переизда- 
ния. Сервис начнет работать в 2014 году в 
США. 


ОВМ 
и региональная защита 


Зопу использовала свою презента- 
цию, чтобы как следует потоптаться по 
алчным ребятам из Масгозой и объявить 
о (загибаем пальцы): поддержке свобод- 
ного обмена б/у игр, отсутствии посто- 
янного интернет-соединения, упразд- 
нении региональных ограничений на 
игры. Иначе говоря, можно взять у 
японского Васи Пупкина поиграть 


На; домбюадей 


4 пеп4$ 
раупд 05 


ПРИСТАВКИ. 


Е 


странства, а также отмечать положения 
людей касательно друг друга в простран- 
стве. Система умеет распознавать лицо и 
голос, пропускать хозяина автоматичес- 
ки в систему по его профилю. Минусами 
выступит минимальная дистанция рабо- 
ты в 30 см и небольшой угол обзора ка- 
мер — 85 градусов. С друзьями сильно не 
развернешься. 
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какую-нибудь Нпа! Рапазу через неделю 
после релиза, имея приставку, куплен- 
ную в Европе. Позже Мисгозой все же 
сдалась под натиском толпы игроков, 
скандирующих “ХБох на мыло!”, и тоже 
отменила ограничения. Но осадок все же 
остался, и тысячи упущенных предзака- 
зов не вернешь. 


Цена 


5опу исправилась и выставила 


ценник в 399$ в США, что на 100$ меньше, 
чем у конкурента. Вроде бы явная победа, но 
давайте посмотрим правде в лицо — никто нико- 


гда не сделает невыгоднее‘для себя. Для полноцен- 


бк - Заведи акне 


ной игры вдвоем на Р54 (399$) нам понадобится еще 
один геймпад (59,96$), камера Р5 Еуе (59$) и два на- 
бора Моуе ((20,98+22,91)х2). Получим 607$ для нор- 


нрултоатесь МТ 


ИЕ ЗЕЛЕНЫХ ис нь МИ ИСИ Е КЕ ЕО ИВР ИЕН о 


Игры 


В отличие от конкурента, у Зопу действительно есть на что посмотреть: 


в Оеер Оомт 


Амбициозная КРО, о которой почти нет 
информации, кроме одного впечатляющего 
ролика с рыцарем и драконом. Причем не- 
понятно, то ли это СО-графика, то ли нату- 
ральная картинка. Зопу утверждает, что это 
настоящая картинка геймплея. С трудом ве- 
риться, учитывая похожие заверения при 
демонстрации Моюгзюогт в 2005 году. Тогда 
также показали шикарный ролик, но игра 
даже близко не походила на то, что нам 
скармливали. 


Оез#ту 


Новый проект от созда- 
телей На представляет 
собой ММОЕРВ в поста- 
покалиптическом мире. 
Действие будет проходить 
на выжженной иноплане- 
тянами Земле и других 
планетах Солнечной сис- 
темы. Было показано не- 
сколько классов персона- 
жей — ТНап (типичный 
танк), Ншмег (вооружен 
дальнобойным орудием) и У\!аПоск (эдакий техномаг). Действие развернется в откры- 
том для исследований мире с возможностью зачищать аналоги подземелий. В этом пла- 
не игра напоминает ВогаеПапс$ 2. Игра выйдет к концу 2013 года на приставках сель- 
мого и восьмого поколений и, вероятно, РС. 


КИопе: Зпадом Рай 


Самый ожидаемый проект на старте Р5$ 4. Все тот же КШртопе, но с продвинутой гра- 
фикой и геймплеем. Ярые фанаты ликуют, остальные усиленно проходят предыдущие 
части. 


Тпе Огдег: 1886 


Судя по трейлеру, игра происходит в 
викторианской Англии и будет напоминать 
Гей 4 еаа в стилистике “стимпанк”. 


Тпе Багк Зогсегег 


Новый проект от Опапйс Огеат пред- 
ставлен в виде уморительной технодемки, 
в которой пожилой актер пытается сыг- 
рать инфернального злодея в какой-то иг- 


за “дешевую” Р54. 


Статистика предзаказов 
Р$4 и ХБох Опе 


На 15 июня 2013 года 
Ел РауаНоп 4 лидировала с количес- 


твом предзаказов в 75000 экзем- 
пляров. ХБох Опе показал цифру 
ка в 45 000. По информации Юлмарт 


и Канобу, количество предзаказов 
Р$ 4 составило 2836 экземпляров 
против 671 у ХБох (на 29.07.2013). 


мальной игры на двоих. ХБох Опе с КтесеЕ (499$) + 
второй геймпад (59,99$) выйдет в 559 долларов 
(цены Атагоп.сот на 29.07.2013). Итого, если 
» захотите использовать возможности консо- 

лей на полную катушку, то будьте гото- 
вы отдать почти на 50$ больше 


Так что же брать? 


Безусловно решать вам, каждая консоль найдет 
своего покупателя. 

В случае с ХБох Опе видится семейный сег- 
мент — изначальное наличие КтесЕ, интеграция 
с телевизором и куча сервисов делает консоль иде- 
альным медиацентром для всей семьи. Хочешь — 
сиди и смотри телевизор, переключая каналы голо- 
сом, хочешь — сбрасывай вес у КтесЕ или же рас- 
кидывайся на диване с геймпадом. Каждый член 
семьи найдет для себя развлечение по вкусу. 

Рау5{аНоп 4 больше выглядит как вариант для 
одиночек — относительно небольшая цена, отсут- 


ре, но постоянно что-то накрывается и не 
получается. Демка обрабатывалась в ре- 
альном времени и была призвана пока- 
зать техническую мощь консоли. Также 
радует тот факт, что авторы Неауу Каш и 
Бабтепей умеют делать не только драмы 
с детективами, но и веселые комедии. 


ствие Р$ Еуе в комплекте. Постоянный акцент на 
графическую составляющую и большие сетевые 
возможности добавляет еще один потенциальный 
круг — молодежь. Кроме того, вокруг приставки 
ярким светом сияет ореол свободы от ОЕМ, что 
привлечет сторонников свободного распростране- 
ния ПО и просто любителей халявы. 

Спорить, что из них лучше — бессмысленно. 
Все эти холивары с пеной у рта — не более чем со- 
трясание воздуха, чаще искусственно подогревае- 
мое самими $опу и МтсгозоЯ. Так что лучше не 
тратьте нервы, а просто дождитесь их выхода. Здо- 
ровье, знаете ли, дороже любой железки. 

Рагапоа 


\“ В@р:/Ллдатез.Бу/ 


РАДОСТЬ ЧТЕНИЯ / КИНО 
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Релизы 


Июль-месяц выдался 
довольно богатым на са- 
мые разные книжные но- 
винки, ориентированные 
на абсолютно различную 
аудиторию. Поклонницы 
“Сумерек” и другой по- 
добной гламурно-вампир- 
ской литературы наверня- 
ка обратят внимание на роман “Дневники вам- 
пира: Возвращение. Полночь” писательницы 
Лизы Джейн Смит. Книга завершает историю, на- 
чатую в двух предыдущих романах трилогии 

- “Возвращение”. Главные герои выясняют отно- 
шения на фоне вторжения в город орды демонов, 
захватывающих городских детей. 

Андрей Левицкий 
представил на суд читате- 
лей книгу “Я — сталкер. 
Тропами мутантов”, оче- 
редной рассказ о приклю- 
чениях в Зоне Химика и 
Пригоршни, двух уже став- 
ших знаменитыми сталке- 
ров. Причем этот роман 
является приквелом и рас- 
сказывает о первом совме- 
стном приключении ребят. 
Химик — пока еще молодой репортер, проникаю- 
щий в Зону, а Пригоршня — только десантник, от- 
правившийся его охранять. Вместе они должны 
выяснить правду о странной группировке “Ле- 
шие”, бойцы которой обладают необычными ар- 
тефактами и оружием, а также защищают некую 
загадочную точку недалеко от АЭС. 


Л.Д» 


к 


БАР — ЗЕЕ] 
ТАИАМИ МУТАНТОВ 


Чак Паланик готовит сиквел 


“Бойцовский клуб”, одна из самых успеш- 
ных книг Чака Паланика, наконец-то обзаве- 
дется продолжением. Правда, по какой-то 
только одному ему известной причине автор 
культового романа не решился делать “Бой- 
цовский клуб 2” книгой — вместо этого он со- 
бирается представить на наш суд комикс, кото- 
рый, если продажи будут успешными, вырастет 
в итоге в целую серию. Ожидается, что на пол- 
ках магазинов графический роман появится 
только в 2015 году. Пока же писатель ведет пе- 
реговоры с компаниями ОС, Магуе[ и ак Ногзе, 
решая, кто из них достоин издавать сиквел 
“Бойцовского клуба”. 

Действие комикса развернется через десять 
лет после событий книги. Джек, один из главных 
героев “Бойцовского клуба”, уже женат на Мар- 
ле (с которой мы тоже встречались в оригиналь- 
ной книге). Они живут тихой размеренной жиз- 
нью в провинции, растят сына и тяжело пережи- 
вают кризис среднего возраста. Видимо, эти пе- 


Нисколько не умень- 1" 
шается у читателей и изда- } 
телей интерес к тематике 
зомби. Очередная антоло- № 
гия на эту тему получила | 
название “2 — значит 
Зомби”. В сборник, подго- 
товленный издательством 
АСТ, вошли десять самых 
разных рассказов, демон- 
стрирующих нам различ- 
ные варианты зомби-апо- 
калипсиса. Кстати, на ту 
же тему вновь высказался 
и Макс Брукс, автор знаме- 
нитой “Войны миров 2” 
— онвновь возвращается 
к войне с мертвецами в 
сборнике коротких исто- 
рий “Успокоение, Ма”. 
Интересно, что обложка 
этой книги от издательства АСТ выдержана в том 
же стиле, что и оформление “7 — значит Зомби”. 

Поклонникам молодежных ужастиков навер- 
няка будет интересен авторский сборник Ирины 
Щегловой “Самый страшный кошмар лета”. 
Три повести, которые вошли в книгу, рассказыва- 
ют о современных моло- 
дых ребятах, которые стал- 
киваются с древними ужа- 
сами. Нельзя спать в ночь 
на Ивана Купалу. Нельзя 
ходить в лес во время ру- 
сальной недели. Нельзя 
оскорблять ведьм в Валь- 
пургиеву ночь. Что будет, 
если ослушаться? 


“Бойцовского клуба” 


ИЯ 1 у 


реживания и возвращают к.жизни Тайлера Дер- 
дена, темное альтер-эго Джека. Тайлер устраи- 
вает похищение сына Джека, а затем начинает 
возрождение проекта “Разгром”. Как видим, ис- 
тория повторяется. Но Паланик обещает, что но- 
вый сюжет станет еще мрачнее оригинала, а по- 
вествование на этот раз будет вестись от лица 
Тайлера Дердена. Посмотрим, что получится из 
этой любопытной идеи. 


Книга: Кассандра Клэр, 
“Орудия смерти: Город костей” 
Издание: Рипол Классик, твер- 
дая обложка, 516 стр., 2013 
Кажется, в современной 
фантастической — литературе 
очень прочно обосновались три 
основных направления. Одно из 
них возникло благодаря играм 
— тут верховодит серия 
$ЛАЛ-К.Е.К., которую дополняют 
тонны романов по Мататтег 
40000 и, очень редко, единичные 
“дополнительные” книги по 
М/агсгаЯ, ВаЦеВе!Ч, прочим боль- 
шим игровым вселенным. Другое 
направление сравнительно мо- 
лодое — “зомби-апокалипсис”, 
благодаря новой голливудской 
моде, еще только-только набира- 
ет обороты в литературе. Тем не 
менее, мы уже поняли, что благо- 
даря кинематографу живые мер- 
твецы снами надолго. А затретье 
направление мы можем благода- 
рить уже саму литературу. Если 
конкретно — Стефани Майер, 
доказавшую, что интернет-фан- 
фики вполне могут пользоваться 
большим спросом у книголюбов 
и очень успешно продаваться на 
бумаге. Следом за Майер уже по- 
явились десятки других писа- 
тельниц, как западных, так и рус- 
скоязычных, с удовольствием 
взявшихся создавать собствен- 
ные, очень похожие друг на дру- 
га вселенные о “гламурных вам- 
пирах”. Нас часто спрашивают 
— “почему вы пишете рецензии 


Сумерки: Возрождение 


на все это?”. Мы отвечаем — 
“почему вы думаете, что у нас 
есть выбор?” 

“Орудия смерти: Город ко- 
стей” вторичны до невозможно- 
сти. “Простая смертная” девуш- 
ка Клэри становится свидетель- 
ницей убийства в ночном клубе 
— выясняется, что она по какой- 
то причине может видеть и жер- 
тву, и его убийц, тогда как для ос- 
тальных людей они невидимы. 
Затем Клэри знакомится с “сум- 
рачными охотниками” — людь- 
ми, которые истребляют различ- 
ную нечисть и являются потом- 
ками ангелов. Будут и добрые 
оборотни, и злые вампиры, и 
ужасные демоны, и другие тва- 
ри. В общем и целом — просто 
море штампов, позаимствован- 
ных из “Сумерек”, романов Ло- 
рен Гамильтон, “Гарри Поттера” 
и много чего еще. 

Но даже с таким насквозь 
вторичным материалом можно 
было бы сочинить хорошую ис- 
торию — если бы Кассандра 
Клэр хоть немножко умела пи- 
сать! Ходульные персонажи 
“Орудий смерти” раздражают 
абсолютно дурацкой реакцией 
на происходящие события. Они 
ведут себя именно как герои 
книги, не получается поверить в 
реальность людей, которые в 
ответственные минуты думаюто 
каких-то посторонних вещах. 
По всей книге раскиданы рояли, 
выныривающие из кустов, слов- 


Мон 0 о! МГагсга для маленьких 


ные дети стали инте- 


"КЛ АНА кА с Ч 
ЭРУЦИЯ СМЕРТИ 
Город ст 


но по мановению волшебной 
палочки. Главная интрига, рав- 
но как и то, почему Клэри видит 
невидимых, разгадывается уже 
через час после начала чтения. 
И только главгад выглядит хоть 
немного оригинальным, во вся- 
ком случае, для “сумеречной” 
литературы. Светлый воин, за- 
думавший уничтожить всю не- 
чисть в мире, неважно какой це- 
ной — вокруг этой идеи можно 
было бы закрутить превосход- 
ный сюжет! Но не сложилось... 

Уже в этом месяце нам по- 
кажут первую экранизацию из 
цикла “Орудия смерти”. По 
трейлеру видно, что картина бу- 
дет серьезно отличаться от кни- 
ги. Так вот, если не хотите ис- 
портить удовольствие от про- 
смотра — сначала посмотрите 
фильм, не читайте до просмотра 
первоисточник. Хуже, чем кни- 
га, кино не получится, такое 
просто невозможно. 


По мотивам Мой о? М/агсга: планируется 
выпустить детскую книгу — такую информацию 
в июле раскопал Роудоп, который ссылается на 
свои источники в В@2таг4. Официальный анонс 
новой книжки якобы должен состояться в нояб- 
ре, на мероприятии Вё27Соп, а предзаказы на 
нее начнут приниматься в конце 2013 года. 

Книга автора Криса Метцена (между про- 
чим, главный вице-президент по истории и раз- 
витию серии вселенной \/ойа оЕ\М/агсга®) назы- 
вается “Игра в снежки”. Над иллюстрациями 
поработал художник Вей Ван, один из сотрудни- 
ков Вб2тага, также не понаслышке знакомый с 
миром \/о\/. По словам Метцена, он задумался 
об “Игре в снежки” тогда, когда его собствен- 


ресоваться вселен- 
ной Миа оРМ/агсгай, 
Вице-президент по- ‹. 
нял, что для малень- р 
ких людей, которые только-только знакомятся с 
этим миром, нужно изложить его основные осо- 
бенности более понятно и доходчиво, чем в 
обычных справочных материалах. Интересно, 
что до сих пор ВМттагЧ ни разу не выпускала 
книги по Мой @ оЁ\Магсга, ориентированные на 
детей. Тем интереснее будет посмотреть на 
“снежные баталии” между маленькими орками 
и маленькими людьми. 


Аех$ 


Премьеры августа: “Элизиум”, 
“РЭД 2”, “Гадкий Я 2” и остальные 
финалисты летнего сезона 


Летний сезон кинопремьер подходит 
ксвоему завершению, делая ручкой крупным 
блокбастерам и вынужденно уступая напору 
более скромных, но проверенных временем 
жанровых картин. В августе столичного зри- 
теля в кинотеатрах ждет целая россыпь дол- 
гожданных и не очень продолжений коме- 
дийных боевиков, молодежных фэнтези, се- 
мейных мультфильмов. Нашлось здесь место 
даже интригующему фантастическому опусу 
“Элизиум” от режиссера Нила Бломкампа 
и парочке сентиментальных комедий. В су- 
хом остатке — 11 картин, из которых бело- 
русские киноманы смогут хоть до изнеможе- 
ния выбирать себе развлечение по нутру. 

А начнется прокат аккурат в начале меся- 
ца, 1 числа, со старта сиквела комедийного 
боевика “РЭД 2”, срежиссированного на этот 
раз постановщиком Дином Паризо (“Аферис- 
ты Дик и Джейн”). Эксцентричные приключе- 
ния бывшего ЦРУшника Френка Мозеса 
(Брюс Уиллис) и его компании престарелых 
друзей-агентов уже успели почему-то хоро- 
шенько попортить крови заокеанской прессе, 
повесившей на картину ярлык неудачно сня- 
того продолжения. Но наш зритель западную 
критику ни во что не ставит, так что опасаться 
отечественным прокатчикам нечего. Конку- 
рировать за оставшуюся публику со шпион- 
ским боевиком будет еще один сиквел, толь- 
ко семейного характера — “Смурфики 2”, 

в котором сценарная кривая приведет чуда- 
коватых созданий голубого окраса из Нью- 
Йорка в Париж. 

Вторая прокатная неделя (8 августа} 

пройдет под патронажем главного тяжеловеса 


месяца — фантастического боевика Нила 
Бломкампа “Элизиум: Рай не на Земле”. Юж- 
ноафриканский визионер в своем новом про- 
екте расскажет нравоучительную историю об 
утопическом разделении мира недалекого бу- 
дущего на богатых, проживающих на роскош- 
ной космической станции, и бедных, ютящихся 
на загаженной и перенаселенной Земле. Отме- 
нить социальное безобразие способен только 
мелкий уголовник Макс (Метт Деймон) с обри- 
той головой. Ставить ему палки в колеса будет 
грозного вида чиновница Роудс (Джоди Фос- 
тер) с помощью отмороженного бородача 
Крюгера (Шарлто Копли). Урвать свой кусок 
прокатного пирога рискнут и российские авто- 
ры втеатрализовано-разговорной комедии 
“Игра в правду”. Основанная на переработан- 
ной постановке французского драматурга Фи- 
липпа Леллуша, история про собравшихся 
вместе бывших одноклассников (Куценко, Ма- 
рьянов, Юшкевич, Апексимова) с обязательны- 
ми разговорами под горькую за жизнь, должна 
прийтись по вкусу взрослому контингенту. 

С 15 числа репертуарный выбор станет 
богаче, в кинотеатры проникнут сразу три 
картины. Получившая взрослый зрительский 
рейтинг комедия Маршалла Тербера “Мы — 
Миллеры” покуражится над важностью се- 
мейных ценностей. Хитрый наркодилер 
(Джейсон Судейкис} нанимает лихую стрипте- 
зершу (Дженнифер Анистон) и пару местных 
детишек, чтобы тайно переправить в трейлере 
на продажу тонну марихуаны. Любителям сю- 
жета поострее и пооригинальнее достанется 
корпоративный триллер Роберта Лукетича 
“Паранойя”, где клерку Адаму Кэссиди (Лиаму 


Город костей 


Хемсворту) по поручению босса (Гэри Олд- 
мен) придется следить за опасным конкурен- “” 
том компании (Харрисон Форд). Отчаянным 
домохозяйкам и их отпрыскам можно будет 
занять себя просмотром сиквела мультфильма 
“Гадкий Я 2”, более чем радушно принятого 
западными зрителями и кинопрессой. Ходят 
слухи, что весь секрет успеха там кроется 

в миньонах. 

Четвертая неделя поставит тинейджеров . . 
на распутье. С одной стороны на экраны по- ` 
доспеет новая экранизация бестселлера Ри- 
ка Риордана “Перси Джексон и Море чудо- 
вищ”, а с другой — всплывет еще один пре- 
тендент на роль завершившейся “Сумереч- 
ной саги”. Им станет фильм “Орудие смерти: 
режиссера Харольда Цварта, 
в котором юная старлетка попадает в мир 
вампиров, оборотней и прочей нечисти, что- 
бы в итоге найти там себе долговязого уха- 
жера. Все как обычно в подобных романти- 
ческих случаях. 


ми 


Ну и закончится августовский прокат 29 


числа двумя не очень ажиотажными проекта- 
ми. Глупо шутить про задницы будет Адам Сэн- 
длер в своей оглушительно провальной коме- 
дии “Одноклассники 2”, которую успели втоп- 
тать в грязь все кому не лень. Без особых по- 
туг оппонировать фильму будет трехмерный 
спинн-офф диснеевско-пиксаровской дилогии 
“Тачки” — мультфильм “Самолеты”, которым 
знаменитая голливудская студия покажет но- 
вый мастер-класс по ловкому зарабатыванию 
денег на просроченных идеях. 


На этом — оревуар до сентября! 


Тарас Тарналицкий 
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Название в оригинале: 

Те Момегпте 

Жанр: фантастика, боевик, 
приключения 

Режиссер: Джеймс Мэнголд 
В ролях: Хью Джекман, Тао 
Окамото, Рила Фукусима, 
Светлана Ходченкова, Уилл 
ЮнЛИи, Харукико Яманоути, 
Хироюки Санада, Брайан Ти 
Продолжительность: 126 минут 


> 


“Росомаха: Бессмертный 
был одним из самых ожидаемых 
фильмов июля, что неудивитель- 
но. В главной роли — известный и 
узнаваемый герой из культовой 
серии. Да и идеи фильма казались 
очень интересными: взять Росо- 
маху — самого неуязвимого му- 
танта вселенной “Люди Икс” — и 
лишить его главного козыря, ско- 
ростной регенерации. Сделать 
Логана обычным человеком, ко- 
торому не чужды боль и уста- 
лость. Уже неплохой плацдарм 
для тревожной и драматичной ат- 
мосферы. Далее поместить осла- 
бевшего, но не сломленного героя 
внепривычное для серии окруже- 
ние Страны восходящего солнца, 
добавить пару новых персонажей 
и закрутить лихой сюжет, беру- 
щий свое начало с конца Второй 
мировой войны. Но увы, если 
лучшие ингредиенты просто за- 
кинуть в котел и ждать чего-то 
стоящего, ничего и не получится. 
Точно так же ничего не получи- 
лось и с новым фильмом о Росо- 
махе. 

Говорить что-либо о сюжете 
фильма сложно, ибо на экране 
творится сплошное сценарное 
безумие. История новых похож- 
дений Росомахи содержит в себе 
множество персонажей, каких-то 
сюжетных ответвлений, десятки 


Название в оригинале: Рас с 
Вт 

Жанр: фантастика 

Режиссер: Гильермо дель Торо 
В ролях: Чарли Ханнэм, 

Идрис Эльба, Ринко Кикути, 
Чарли Дэй, Роберт Казински, 
Макс Мартини 

Длительность: 2 ч 11 минут 
(131 минут) 


Порой кажется, что существует 
целая прослойка фильмов, создан- 
ных исключительно для того, что- 
бы был повод сходить в кинотеатр 
со своей девушкой. Или с чужой. 
Или просто с другом — не суть. Ос- 
новная их проблема кроется в от- 
сутствии обратной связи. Связи 
типа “зритель-создатель” или 
“зритель-режиссер”, если угодно. 
В них не прослеживается мотива- 
ция съемочной группы. Для какой 
великой цели были затрачены си- 
лы, деньги, ресурсы? Такое ощу- 
щение, что создатели просто схо- 
дили на работу и получили свою 
огромную зарплату, слелали нечто 
рутгинное. Да, разумеется, не стоит 
забывать переходящую из уст в ус- 
та истину, гласящую “не ждите от 
летних блокбастеров ничего осо- 
бенного”. Просто удивительно, 
что подобные картины делаются от 
имени режиссера, от которого 
трудно ничего не ждать. 

Наверное, проблема в том, что 
Гильермо дель Торо слишком уг- 
лубился в сказки. Продюсирова- 
ние “Кота в сапогах”, “Кунг-Фу 
Панд” и комиксовых “Хеллбоев” 
дало о себе знать и, по всей види- 
мости, маэстро расслабился, отче- 
го потерял режиссерскую хватку. 
“Тихоокеанский рубеж” вышел 


заговоров и необычных решений. 
Но в целом все это напоминает 
обыкновенное месиво. Детали не 
стыкуются в единую картину да- 
же в финале, и после просмотра 
возникает устойчивое ощущение 
непонимания. Зачем то, зачем 
это? Единственный нормальный 
стержень, вокруг которого враща- 
ется вся катавасия — это потеря 
регенерации у главного героя. Но 
и туг все на удивление криво. Со- 
вершенно нелепо выглядит тот 
факт, что чисто звериную способ- 
ность Логана превратили в какой- 
то магический дар, который мож- 
но отнять, подавить или передать 
другому. 

Вообще, у фильма изначально 
был очень сильный козырь, кото- 


рый мог закрыть многие минусы. 
Это сам главный герой. Росомаха 
уже давно стал культовым персо- 
нажем, но даже его присутствие в 
исполнении отличного актера 
Хью Джекмана — лишь щепка 
для утопающего. Истинный Ло- 
ган, способный вызвать восхище- 
ние своей неуязвимой мощью, 
радует глаза зрителя около десяти 
минут. В остальном либо угрю- 
мый заросший бродяга, либо 
страдающий от каждого выстрела 
супергерой “в возрасте”. В этом- 
то и была фишка, но душевные и 
физические страдания Логана не 
вызывают жалости, так как свя- 
занные с ними отрывки поставле- 
ны не совсем удачно. В фильме 
есть определенный момент, когда 


кажется, что жалостливая паро- 
дия закончилась, а в душе просы- 
пается интерес к просмотру. Увы, 
сценарий жесток к этому порыву 
души. 

“Росомаха: Бессмертный” на- 
прочь игнорирует как законы фи- 
зики (эпизод на скоростном поез- 
де), так и серьезные каноничес- 
кие вещи, связанные с главным 
героем. Логан потерял способ- 
ность ускоренно заживлять свои 
раны, однако прорези от когтей 
на руках по-прежнему затягива- 
ются мгновенно. А ведь на откры- 
тых болезненных разрезах от 
главного оружия героя можно бы- 
ло бы нарастить фильму и иро- 
нии, и драматизма. Но это еще 
можно простить, списав на не- 


Тихоокеанский ру 


почти эпичным, очень красивым 
и дорогим фильмом, но одновре- 
менно с этим от него несет рутин- 
ностью и, уж простите за заезжен- 
ную фразу, отсутствием души. 
Вель были же “Хребет Дьявола”, 
“Лабиринт Фавна” — фильмы с 
четко прослеживающимися, фак- 
тически неповторимыми стиля- 
ми, в которых смешались драма, 
некоторая сказочность и толика 
ужаса. Даже в спродюсированной 
“Маме” были заметны подобные 
нотки. Почему сейчас на экраны 
вышло кино, снятое лишь для то- 
го, чтобы окупить свой бюджет — 
решительно непонятно. 


В общем и целом, сюжетная 
составляющая, равно как и за- 
думка, дает ответ на один из важ- 
нейших вопросов, часто всплы- 
вавших среди детей девяностого 
года рождения: кто сильнее — 
Годзилла или трансформеры? На 
протяжении просмотра перед 
глазами стояла картина того, как 
парочка ребят играется в песоч- 
нице. У одного робот, у другого 
— фигурка динозавра, и они бес- 
конечно долго месят друг друга 
под возгласы “бдыж-бдыж”. 
Фактически, действие на экране 
— это графическая реализация 
того, что происходит в головах 


двух вышеописанных малышей. 
И все. Кроме невероятно краси- 
во отрисованных и таких гигант- 
ских монстров, что Церетели пу- 
скал бы пену изо рта и катался в 
экстазе от одного их внешнего 
вида, в фильме болыше нет ниче- 
го. Ничего заслуживающего вни- 
мания, конечно. А так есть пар- 
шивенький сюжет, посредствен- 
ные актеры и невероятно глупые, 
наивные псевдонаучные заявле- 
ния. Чего только стоила фраза 

“он аналоговый” по отношению 
к сложнейшему гигантскому ро- 
боту. Видимо, конструкторы 
прикинули, что раз места много, 


большую недоделку. И полное иг- 
норирование того факта, что Ро- 
сомаха потерял память, попахи- 
вает откровенной халтурой. 

В фильме очень хочется найти 
положительные стороны, но это 
можно сделать лишь при огром- 
ном желании. Картина изобилует 
красивыми видами современной 
и традиционной Японии. Можно 
выделить хорошую постановку 
боев, но этим сейчас никого не 
удивишь: каждый второй боевик 
поставлен на высоком уровне. 
Хью Джекман как всегда велико- 
лепно сыграл Росомаху. Но увы, 
отличная актерская работа тонет 
в издевательствах сценария. А что 
касается других мутантов... 
Именно наличие большого коли- 
чество людей с интересными спо- 
собностями всегда выделяло 
фильмы из серии “Люди Икс”. 
“Росомаха: Бессмертный” пред- 
лагает в дополнение к главному 
герою всего двух необычных про- 
хожих, которые вряд ли вызовут 
особый интерес у зрителя. А в до- 
бавление к ним — ниндзя, якудза 
и аламантиевый самурай. Тут уж 
на любителя. 

В итоге получилась непонят- 
ная восточная одиссея, изобилу- 
ющая сценарными дырами. Ин- 
терес к просмотру подогревают 
только желание разобраться в 
происходящем и главный герой 
картины. Но увы, даже Росомаха 
не может спасти ситуацию, а по- 
нимание в конце так и не прихо- 
дит. Очень не хочется называть 
этот фильм плохим. В нем был 
потенциал. В нем есть на что по- 
смотреть. К сожалению, плохой 
сценарий портит всю картину. 
Именно из-за него после просмо- 
тра становится жалко потрачен- 
ных на билет денег. 


тох! 


еж 


то можно использовать реле и 
лампы вместо транзисторов. 

Из-за общей наивности про- 
исходящего на экране, фильм од- 
нозначно пришелся бы по вкусу 
ребятне возрастом от 8 до 11 лет. 
Проблема только в том, что рей- 
тинг РС заявляет о минимально 
необходимых для просмотра три- 
надцати пережитых зимах. Чем 
данное кино может зацепить 
взрослого зрителя — решительно 
неясно. 

Подводя итог, можно в пер- 
вую очередь поблагодарить съе- 
мочную группу. Они исправно 
ходили на работу, получили при- 
личную деныу, наверняка непло- 
хо отгягивались на корпоративах. 
Сразу видно, куда потрачены 190 
миллионов долларов, причем эта 
фраза написана уже без сарказма. 
Серьезно, кино выглядит доро- 
гим. Но оно “выстреляно” — 
этим словом Ильф и Петров опи- 
сали ширпотребные фильмы Гол- 
ливуда тридцатых годов. Очень 
удачная, кстати, параллель между 
английским словом Вос и под- 
черкиванием качества картины 
вследствие быстроты ее выпуска. 
Собственно, такие мысли и оста- 
ются в голове после просмотра. 
Когда фильм хороший, то, навер- 
ное, зритель думает о чем-то дру- 
гом. И да, если успеете схолить на 
него в кино (мало ли, вдруг сов- 
сем некуда пойти будет), засылая, 
будьте внимательны к соседу — 
вдругему нравится, а вы мешаете. 


Воасвег 
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Название в оригинале: 
Тпе 1опе Вапдег 
Жанр: приключения 
Режиссер: Гор Вербински 
В ролях: Джонни Депп, Арми 
Хаммер, Том Уилкинсон, Уи- 
льям Фихтнер, Барри Пеппер, 
Джеймс Бэдж Дэйл, Хелена 
Бонем Картер 

_ Длительность: 2 ч 29 минут 
(149 минут) 


Очень забавно ходить на 
фильмы почти вслепую. Когда не 
читаешь никаких аннотаций, от- 
зывов, не смотришь трейлеров, а 
просто глядишь на постер и захо- 
дишь в кинотеатр только с теми 
ожиданиями, которые сформиро- 
вали увиденные картинка и на- 
звание. Будьте уверены, сделав- 
шие так люди, высказываясь об 
“Одиноком рейнджере”, заявили 
бы что-то вроде: “Ну, мы такие с 
приятелями увидели рекламу но- 
вого фильма, там Джонни Депп и 
эта, как ее, ну, в общем, девушка 
из “Бойцовского клуба”; при- 
шли, значится, а там показывают 
“Пиратов Карибского моря”, за- 
стрявших на Диком западе...” 

Еще мог иметь место и такой 
диалог: 

— Господин Вербински, у нас 
есть двести с лишним миллионов 
долларов. Можете сделать так, 
чтобы они превратились в триста 
пять? 

— Невопрос, мы снимем еще од- 
них Пиратов Карибского моря! 

— Но ведь никто на это не клю- 
нет! 

— Поверьте, я знаю, что делаю. 

Начинается фильм достаточ- 
но мило и вполне безобидно. Ре- 
бенок приходит в музей (5!) к из- 
вестному индейцу и тот рассказы- 
вает историю своих приключе- 
ний. Соответственно, сам сюжет 
развивается и подается в виде ре- 
троспективы. Затем на экране по- 
является Том Уилкинсон и сразу 
становится ясно, кто будет глав- 
ным злодеем. А вот с появлением 
Джонни Деппа начинается нелад- 
ное. Почему-то вместо полусу- 
масшедшего индейца Тонто мы 
наблюдаем привычного полусу- 


Название в оригинале: 
Мопзег$ Цимегзйу 

Жанр: анимация 

Режиссер: Дэн Скэнлон 

Роли озвучивали: Джон Гудман, 
Билли Кристал, Стив Бушеми, 
Хелен Миррен, Питер Сон 
Длительность: 1 ч 47 минут 
(107 минут) 


Об “Университете монстров” 
много написать не получится. 
Единственное, что решительно 
неясно, так это кто и на каких ос- 
нованиях умудряется называть 
данную картину плохой. РАхаг за 
время своего существования не 
выпустила ни одного плохого 
мультфильма, и этот — также не 
исключение. Да, у них у всех есть 


динокий рейнджер 
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масшедшего Джека Воробья. На- 
чиная с очевидного сходства по- 
вадок, заканчивая вороном на го- 
лове, который вызывает стойкие 
ассоциации с треуголкой, бук- 
вально все в индейце выдает Того 
Самого пирата. Сознание начи- 
нает сопротивляться — как это 
его занесло на Дикий запад? И 
здесь возникает первый кон- 
фликт зрителя и фильма: показы- 
вают одно, а ощущается совер- 
шенно другое. Чем дальше в лес, 
тем, как известно, больше дров. В 
процессе просмотра мы понима- 
ем, что главный герой — это оче- 
видная калька с Уилла Тернера, 
первый главзлодей — чистой во- 
ды капитан Барбосса, и теряется 
куда-то лишь Элизабет Суон. К. 
счастью, Бонэм-Картер досталась 
маленькая, но совершенно уни- 
кальная роль. Хотя, все-таки, при 
желании можно сравнить трак- 
тирщицу и ведьму из второй части 
“Пиратов”... но вряд ли это уже 
что-то изменит. ` 

Какой вывод можно сделать из 
прочитанного? Правильно, нам 
пытаются втюхать нечто уже ви- 
денное под другой маской. “Но 
нам и так постоянно втюхивают 
одно и ТО Же” — скажете вы и бу- 
дете правы. Однако некоторые 
фильмы настолько хороши и на- 
столько уникальны, что попытка 


Униве 


мя 


общие черты, и в каждом по от- 
дельности не так много ориги- 
нальности, но, черт возьми, это 
же мультики! Мультики для де- 
тей, а в случае с “Университетом 
монстров” еше и для взрослых, 
которые смотрели предыдущую 
часть в детстве. 

Общая суть картины — глуб- 
же раскрыть измерение мон- 


их копировать светится ярче по- 
лярной звезды на августовском 
небе. В таких случаях зритель ос- 
тается наедине с чувством обмана, 
что однозначно не есть хорошю. 
Ну да ладно, в один момент, 
поскольку деньги за сеанс или 


РУО уже уплачены, вы не обра- 
щаете внимания на все дежавю и 
хотите просто насладиться зрели- 
щем. И туг можно отметить следу- 
ющие моменты. Пусть и жутко 
знакомая, если не сказать, что 
привычная, но действительно 
приятная игра Деппа. Подчистую 
слизанный с Зорро, но, опять же, 
не откровенно скучный сюжет. 
Без всяких оговорок великолеп- 
ные сцены с поездами. Вообще, 
поезда — главная фишка фильма, 
и именно на них, а также на по- 
стройку полноценной железнодо- 
рожной ветки, была вбухана ос- 
новная масса денежных средств. 
Экшен-сцены с поездами смот- 
рятся просто великолепно и за- 
хватывающе. Конечно, общая 
концепция постановки некото- 
рых моментов снова напоминает о 
“Пиратах Карибского моря”, од- 
нако радость глаз заглушает дис- 
сонанс в мозгу. Еще в фильме до- 
статочно неплохой и приятный 


юмор, болышцая часть которого, 
разумеется, поставляется индей- 
цем. Но нельзя не признать, что 
общая длительность событий за- 
тянута. Некоторые сцены можно 
было бы вырезать, а некоторые 
попросту укоротить. 

По итогу получается, что мы 
посмотрели фильм про приклю- 
чения Зорро и Джека Воробья в 
конце 19 века. Хорошо это или 
плохо — судить исключительно 
вам. Некоторые зрители пребыва- 
ли в полном восторге, видя знако- 
мые моменты, другие же придер- 
живаются точки зрения, отражен- 
ной в данной статье. И только 
беспощадная статистика кассо- 
вых сборов, которые все никак не 
покроют затраты, претендует на 
объективность. Так что, господин 
Вербински, пишите лучше сцена- 
рии, у вас они лучше получаются, 
и вам за них “Оскары” дают. 


Воасбег 
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стров, атакже характеры главных 
героев. Было очень приятно уви- 
деть Майка в школе — сценарис- 
ты показали в этой сцене, откуда 
и почему у него пошла такая 
страсть к работе в Корпорации. 
Затем сюжет перескакивает уже в 
университетские годы, и начина- 
ется непосредственное его разви- 
тие. Встречаются знакомые пер- 


сонажи и раскрываются их вза- 
имоотношения с главными геро- 
ями. 
Незамысловатая и веселая ат- 
мосфера сдобрена яркими крас- 
ками окружения. Вот что-что, а 
графика и анимация выше всяких 
похвал. Приятнее всего смотрятся 
разнообразные пушистые эле- 
менты, которые в 2001 году были 


я 


реализованы достаточно бедно, 
но сейчас технологии позволяют 
развернуться красоте визуального 
ряда на полную катушку. Нельзя 
не упомянуть про количество 
монстров на метр квадратный — 
оно зашкаливает и просто пора- 
жает. Поскольку действие разво- - 
рачивается в университете, наро- 
дутам пруд-пруди, а значит, оста- 
ется только удивляться тому объ- 
ему работы, проделанной худож- 
никами для создания столь качес- 
твенной атмосферы. В 

Некоторые зрители высказы- 
вали жалобу по поводу того, что в 
мультике недостаточно юмора. 
Трудно оценить объективность 
данной претензии, ведь чувство 
юморау каждого свое, но раз мол- 
ва ходила, то упомянуть о данном 
факте необходимо. 

Что бы там ни говорили про 
“уже не тот” и “первая часть была 
лучше”, фильм получился годным 
и добротным. Усилий на его со- 
здание ушло немало, и это вилно. 
Харизматичные герои, незамыс- 
ловатая мораль и позитивная ат- 
мосфера — что еще нужно муль- 
тику, на который стоит отвести 
своего ребенка? Впрочем, отвести 
уже вряд ли получится: прокат по- 
дошел к концу, но О\УР на полку 
приобрести однозначно стоит. 
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Планшет-трансформер на МПп4до\м$ 8 НР ЕМУ х2 


Все, кому хоть раз в жиз- 
ни приходилось набирать 
текст объемом более кило- 
байта на виртуальной клави- 
атуре, знают, насколько это 
неудобно. Многие пользова- 
тели уже по этой причине 
приобретают к своему план- 
шету отдельную Вшеюо!- 
клавиатуру, подходящую 
док-станцию или сразу ме- 
няют его на ультрабук. Еще 
одним решением данного 
вопроса стали готовые ком- 
плекты из планшета и док- 
станции, с дополнительны- 
ми портами, видеоразъема- 
ми и даже аккумулятором. 
Если необходима мобиль- 
ность, клавиатурная док- 
станция отсоединяется, и 
планшет готов вас сопро- 
вождать везде. 

Важно отметить, что 
свою настоящую популяр- 
ность трансформеры начали 
завоевывать с выходом опе- 
рационной системы 
УМпадоут 8. Апагоя, заточен- 
ный только под сенсорное 
управление, и УИпао\з ВТ, 
ограниченная в наборе про- 
граммного обеспечения, не 
слишком подошли для 
трансформеров. 

Комплект ЕМУУ х2 от 
НР своим появлением сде- 
лал маленькую революцию 
на рынке, причем как план- 
шетов, так и ульрабуков. Де- 
ло втом, что диагональ экра- 
на ЕМУУ х2 составляет це- 
лых 11,6 дюймов. Таким об- 
разом, в режиме планщета 
вы можете просматривать 


Игровая гарнитура 
[одНесй 6430 


Для любого геймера, по- 
мимо игровой мышки и кла- 
виатуры, незаменимой час- 
тью экипировки является 
гарнитура. Причем в самом 
обязательном порядке — за- 
крытого типа, чтобы на чем- 
пионатах никакие посто- 
ронние звуки не отвлекали 
от сражений. 

Компания ТоейесЬ уже 
много лет обновляет и до- 
полняет свою серию игро- 
вых устройств с общим ин- 
дексом "С". Вот и свежая 
гарнитура С430 появилась. 

В первую очередь стоит 
отметить, что, как и все га- 
джеты линейки, (0430 стоит 
довольно много — около 100 
у.е. За эту сумму вы получае- 
те не только саму гарнитуру, 
но и компактную звуковую 
плату, которая подключает- 
ся к порту ОЗВ. Интересно, 
что для ее работы не нужно 
никаких драйверов. Карта 
отлично распознается лю- 
бой операционной системой 
от УЛпао\ ХР и выше. 

Дизайнеры остались вер- 
ны общей концепции ли- 
.нейки и сохранили черты 
дизайна всей серии С. В 
(430 вы не найдете никаких 
плавных линий и гламурных 
обводов. Все смотрится до- 
статочно резко и даже агрес- 
сивно. Несмотря на это, гар- 
нитура не утратила своей 
высокой эргономичности. 
Наушники отлично адапти- 
руются под форму головы, к 
тому же мягкие накладки во 
внутренней части оголовья и 
на амбущюрах только лобав- 
ляют комфорта. Они изго- 
товлены из гигроскопичной 
ткани, легко впитывающей 
и испаряющей пот. 

Как у любой профессио- 
нальной гарнитуры, чаши 
наушников С430 полностью 
закрывают уши. Шарниры, 
на которых закреплены те- 
лефоны, имеют достаточно 
много степеней свободы. 
Гарнитуру можно положить 


страницы журналов в фор- 
мате РОЕ без необходимос- 
ти увеличивать страницу, 
чтобы прочитать мелкий 
шрифт. Если же подключить 
планшет к док-станции, вы 
получите настоящий ультра- 
бук. С болыпим экраном и 
полным функционалом. 
"Начинка" НР ЕМУУ х2 
построена на новом процес- 
соре семейства Сюуег гай, 
являющемся, пожалуй, са- 
мым практичным на сегодня 
для мобильных платформ. С 


ним вы можете запускать лю-” 


бое программное обеспече- 
ние под архитектуру х86, но 
при этом никакой активной 
системы охлаждения не тре- 
буется. Планшет полностью 


бесшумный и не слишком, 


требователен к электропита- 
НИЮ. 

В своем внешнем оформ- 
лении НРЕМУУ х2 более чем 
привлекателен. И планшет, и 
док станция почти целиком 
выполнены из алюминия. 
Для облегчения устройства 
пластик использовали лишь 
в клавиатурной панели. 

Над экраном, окантован- 
ном черной рамкой, разме- 
щена камера для видеочатов, 
стереомикрофон и датчик 
освещенности. В нижней ча- 
сти можно заметить одино- 
кую сенсорную клавишу. 

На задней панели план- 
шета справа и слева, вровень 
с плоскостью корпуса, раз- 
местились кнопка включе- 
ния и качелька регулировки 
громкости. Посередине в 


на стол; а наушники 
при этом окажутся 
развернутыми на 90 
градусов, что стра- 
хует крепления от 
повреждений. 
Микрофон гар- 
нитуры встроен в ле- 
вую чашу и крепится 
на гибкой штанге с ши- 
роким основанием. Он 
снабжен системой 
шумоподавления, и 
даже в помещении, запол- 
ненном галлящими зевака- 
ми, ваша речь будет отлично 
передаваться коллегам по 
команде. Оголовье гарниту- 
ры достаточно упругое. На- 
ушники плотно закрывают 
уши, но давление не вызы- 


- вает дискомфорта. 


Сигнальный провод на- 
ушников, присоединенный 
к левому телефону, доста- 
точно длинный — более трех 
метров. Проблем с далеко 
стоящим системным блоком 
точно не возникнет. Провод 
имеет небольшой блок уп- 
равления громкостью (с 
клипсой) и кнопку отключе- 
ния микрофона. 

Для проверки качества 
звучания. наушников было 
применено три способа: с 
комплектной звуковой пла- 
той, встроенной звуковой 
картой нетбука и медиавоз- 
можностями планшета 1Ра@ 
2. Результаты тестов показа- 
ли, что в качестве обычных 
наушников гарнитура 
Товиесв С430 работает до- 
статочно неплохо, но на са- 
мом деле ее предназначение 
полностью — раскрывается 
именно с комплектной зву- 
ковой платой. 

Все дело в том, что она 
поддерживает эффекты вир- 
туального объемного звука 
Роу Неаарпопе 7.1, и по- 
тому в играх вы получите ку- 
да больше аудиоэффектов. 
Позиционирование против- 
ника ощущается замечатель- 
но. И это с учетом того, что в 


верхней части можно уви- 
деть глазок основной каме- 
ры с 8-мегапиксельным сен- 
сором и светодиодной 
вспышкой. Камера умеет 
снимать ролики формата 
РП НО и делать фотогра- 
фии в 8 Мп разрешении. 

Для обеспечения аудио- 
составляющей конструкто- 
ры объединились с извест- 
ным производителем порта- 
тивной акустики, компани- 
ей Вед Апаю. Небольшие 
динамики встроены в ниж- 
нюю грань планшета и даже 
в тандеме с док-станцией 
достаточно неплохо выпол- 
няют свою работу. Гром- 
кость звука не очень велика, 
но качество неплохое. Для 
повседневных нужд динами- 
ков вполне хватает, однако 
для музыки и фильмов все- 
таки лучше подключить на- 
ушники. 

В нижем торце имеется 
разъем для подключения за- 
рядного кабеля (или док- 
станции), слот под карту па- 
мяти формата писгоЗр (до 
64 Гб) и универсальное 3,5- 
мм гнездо для гарнитуры. 

Сам планшет не оснащен 
05 В-портом, но зато целых 
два есть на блоке клавиату- 
ры. При этом они разнесены 
по двум разным граням, что 
упрощает подключение га- 
баритных флеш-накопите- 
лей. Кроме того можно ис- 
пользовать полнофункцио- 
нальный порт НОМГ и слот 
для полноформатных карт 
памяти типа $О. 


гарнитуре не исполь- 
зуется система с болыним 
количеством динамиков. 

Вся эта красота зарабо- 
тает на любом компьютере, 
но только после установки 
фирменного программного 
обеспечения Т1ювНесв 
Оашшё Зой\аге. В ней же 
можно получить доступ к ре- 
гулировкам эквалайзера или 
программно менять гром- 
кость звучания. 

Что касается частотной 
составляющей, то здесь гар- 
нитура показала себя очень 
хорошо на высоких и средних 
и удовлетворительно на басах 
и низких. Баланс частот хо- 
рош даже для проигрывания 
музыки, а не только озвучи- 
вания игр и фильмов. Не 
слишком агрессивные низ- 
кие частоты позволяют гар- 
нитуре отлично озвучивать 
даже классические музыкаль- 
ные треки в исполнении сим- 
фонического оркестра. 


Итог: гарнитура С430 
наверняка придется по вкусу 
не только любому геймеру, 
часто посещающему чемпи- 
онаты по киберспорту, но и 
любителю послушать музы- 
ку, не отвлекаясь на посто- 
ронние шумы и не мешая 
при этом окружающим. От- 
личный внешний вид, ком- 
плектная звуковая плата с 
поддержкой объемного зву- 
ка и высокое качество 


Еориесв. 


Иван Ковалев 
ЗНепМап@ии.Бу 


Комплект беспроводных 
модулей ЕМУУ х2 самый со- 
временный: В№юеюо! 4.0, 
УЛ-[ 802. и МЕС. 3(- 
модема почему-то нет, но 
можно подключить обыч- 
ный ОЗВ-"свисток" или ис- 
пользовать 3С-роутер. 

Планшет крепится в 
док-станции очень прочно 
и, в отличие от болыцинства 
трансформеров, его нельзя 
просто вытащить одной ру- 
кой из гнезда. Сначала нуж- 
но другой рукой оттянуть за- 
щелку. 

Клавиатура в док-стан- 
ции оказалась на редкость 
удобной. Ход кнопок почти 
бесшумный и не очень глу- 
бокий. Щелчок ощущается 
только тактильно. Немного 
неудобно, что локализован- 
ная клавиатура сделана с бе- 
лыми символами обеих рас- 
кладок на черном фоне, при- 
чем латинские буквы нанесе- 
ны по центру клавиш, а ки- 
риллица — в нижнем правом 
углу. Тем, кто не умеет наби- 
рать текст вслепую, придется 
приспосабливаться. 

Зато сенсорная площал- 
ка очень большая. С ее по- 
мощью удобно очень точно 
позиционировать курсор в 
графических приложениях 
или даже прицел в играх. 

Очень функциональным 
оказался и сенсор экрана. 


При диагонали 11,6 дюймов - 


экран поддерживает набор 
удобных шииюисв-жестов. 
Матрица экрана имеет ши- 
рокие углы обзора и боль- 


(рем 


шой запас по яркости. Из 
недостатков можно отме- 
тить лишь глянцевое покры- 
тие, бликующее на солнце. 

Несмотря на то, что в 
ЕМУУ х2 используется со- 
временный двухъядерный 
процессор Ают 72760 с час- 
тотой 1,8 ГГц и оперативная 
память объемом 2 Гб, план- 
шет сложно назвать очень 
производительным. Он без 
проблем справляется с 
офисными приложениями и 
мультимедийными програм- 
мами. а также простыми иг- 
рами. Но играть в самые со- 
временные трехмерные бое- 
вики или гонки на планшете 
будет сложновато. Скорость 
загрузки приложений очень 
высокая из-за использова- 
ния $5$0-накопителя. 


Вместе с док-станцией 
ЕМУУ х2 проработает до 12 
часов при 70% яркости и до 
14 часов на 45%. В "одиноч- 
ку" это время сократится до 
семи часов в самом эконо- 
мном режиме. 


Итог: один из самых 
привлекательных  тран- 
формеров для тех, кто иг- 
рам предпочитает рабочие 
приложения или фильмы. 
За менее чем 1000 у.е. вы 
получаете два вполне пол- 
ноценных устройства: 
ультрабук и планшет с 
большим экраном на со- 
временной операционной 
системе. 


Иван Ковалев 
ЗПеМап@ии.Бу 


Компактные колонки 
З\МЕМ $Р5-604 


Выбор акустической сис- 
темы для многих пользовате- 


лей может представлять как 
огромную проблему, так и 
полное ее отсутствие. Неко- 
торым нужны простые ко- 
лонки, чтобы озвучить сис- 
темные звуковые оповеще- 
ния, вроде сигнала вызова в 
Куре или мелодии выхода из 
УМпдочз. Чуть более приве- 
редливые, но все равно не 
особо искушенные пользо- 
ватели довольствуются недо- 
рогими, но габаритными и 
качественными системами, 
которые уже относительно 
прилично могут воспроизво- 
дить музыкальные треки и 
звуковые дорожки фильмов. 

Комплект ЗУЕМ 5Р$- 
604 предназначен для тех, 
кто не хочет занимать свой 
стол болышими колонками, 
но при этом не приемлет 
пластика в материалах изго- 
товления. Колонок такого 
типа на рынке не очень мно- 
го, и потому появление 5Р5$- 
604 приятно порадовало. 

По своей функциональ- 
ности акустика напоминает 
массивные деревянные двух- 
компонентные системы. К 
тому же в ней есть все то, что 
обычно производители стара- 
ются встроить в настольную 
акустику среднего уровня. 

Колонки 5Р5-604 изго- 
товлены из качественных 
панелей МОЕ и декорирова- 
ны виниловой пленкой чер- 
ного цвета с мелкой факту- 
рой. Для улучшения звуко- 
вой панорамы основания 
колонок немного скошены 
на оптимальный угол для 
традиционного настольного 
размещения. В каждом са- 
теллите имеется по одному 
широкополосному динами- 
ку, лицевые панели забраны 
металлическими сетками. 

Важным достоинством 
колонок является способ 
электропитания. Им не надо 
отдельной розетки. Все необ- 
ходимые вольты и амперы ко- 


лонки получают от свободно- 
го У$В-порта. Этим свой- 
ством ЗУЕМ $Р$-604 очень 
схожа с портативной акусти- 
кой для ноугбуков, ведь на 
лицевой панели правой ко- 
лонки предусмотрены не 
только регулятор громкости и 
кнопка включения питания, 
но также и два входа для под- 
ключения наушников и мик- 
рофона. Таким образом поль- 
зователям, часто общающим- 
ся через голосовые сервисы с 
использованием обычных 
проводных гарнитур, создано 
дополнительное удобство. 

Что касается звучания, то 
здесь колонки показали себя 
довольно неплохо, особенно 
учитывая их незначительные 
размеры. Басовая составляю- 
щая невелика, но это легко 
объяснить всего одним дина- 
миком и малыми габарита- 
ми. Низкие частоты не пре- 
обладают, однако звучат уве- 
ренно и не забиваются сред- 
ними и тем более высокими. 

Звуковая панорама рав- 
номерная при условии уста- 
новки обоих сателлитов ис- 
ключительно в направлении 
пользователя, что, в прин- 
ципе, несложно, ведь колон- 
ки компактны. 

Зато по громкости $Р5- 
604 способны заткнуть за по- 
яс некоторые даже намного 
более внушительные на- 


стольные системы. Причем, 
что интересно, на максиму- 
ме громкости динамики ни- 
чуть не захлебываются и не 
хрипят. Разве что если умуд- 
риться подать на них нечто с 
запредельными низами, но, 
опять же, громкость будет 
такая, что комфортного про- 
слушивания вы все равно не 
получите, поэтому и пробо- 
вать не имеет смысла. 

А вот теперь — главное! 
Сравнительно компактная 
акустика, с деревянными 
корпусами, входами для ми- 
крофона и наушников, не- 
малой громкостью и почти 
независимым электропита- 
нием обойдется вам... всего 
в 15 (у.е. 


Итог: В общем — очень 
хороший вариант для ком- 
пактной озвучки рабочего 
места, как для десктопа, так 
и для ноугбука. Деревянные 
корпуса позволяют переда- 
вать сбалансированный, 
плотный звук без посторон- 
них дребезжаний. Приятная 
цена, скромный внешний 
вид и универсальность. 


Иван Ковалев 
ЗйепМап@\и.Бу 
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Планшетофон 
А$И$ Ропераб 


Компания АЗО$ давно 
известна своей привержен- 
ностью к экспериментам, 
причем, как правило, доста- 
точно удачным. Именно она 
в свое время стала автором 
неплохих планшетов под уп- 
равлением УМтпдо\м 8 и 
УЛтдо\з ВТ и трансформе- 
ров АО и РадРопе. Соойе 
избрала тайваньскую компа- 
нию для разработки своего 
планшета М№ хиз. Наконец, 
именно АЗИЗ реализовала 
идею объединения смартфо- 
на и планшета в одном уст- 
ройстве. Причем не просто 
создав смартфон с увеличен- 
ным экраном, а наоборот — 
добавив разговорный дина- 
мик на лицевую панель сво- 
его, казалось бы, вполне 
обычного планшета. 

В итоге получился АЗИЗ 
Еоперад, который сложно 
назвать планшетом или 
смартфоном, ведь он объ- 
единяет в себе и то и другое, 
и, в отличие от своего "двою- 
родного брата" с похожим 
именем Ра@Ропе, новый га- 
джет не имеет док-станции. 
На нем, как на любом при- 
вычном смартфоне, можно 
отправлять $М$, ММ$, фо- 
тографировать и, конечно 
же, звонить как по обычному 
телефону. Вот только огром- 
ный, По сравнению со 
смартфонами, экран придаст 
вам немного комичный вид. 

Однако во внешнем виде 
самого устройства ничего 
легкомысленного точно не 
найдешь. Почти весь корпус, 
за исключением небольшой 
верхней вставки, сделан из 
алюминия. Вставка снимает- 
ся с трудом, а под ней можно 
найти слоты для $1М и карты 
памяти формата Мюсго$р. 
Комплектация устройства 
довольно скромная: сам 
планшет, зарядное устрой- 
ство, ЧЗВ-кабель и мануал. 

Габариты АЗО$ РГопера@ 
мало отличаются от оных в 
любом другом семидюймо- 
вом планшете, равно как и 
вес, который составляет 340 
граммов. В руке гаджет лежит 
достаточно комфортно, при- 
чем как в портретном, там и 
альбомном положении. Уди- 
вительное дело: даже к голове 
Еопера4 прикладывать мож- 
но без лишних неудобств. 

Из физических клавиш 
управления на левой грани 
корпуса есть только кнопки 
включения и регулировки 


Сенсорная мышь Мгсго$оЯ Тоисй Моизе. 


Сенсоры, похоже, станут 
тем самым трендом, кото- 
рый надолго займет умы 
конструкторов самых раз- 
личных гаджетов. Причем 
началось это еще со времен 
появления первых чувстви- 
тельных к прикосновению 
панелей ноутбуках, продол- 
жилось сенсорными клави- 
шами на телефонах, монито- 
рах и бытовой технике вооб- 
ще. Теперь сенсорные экра- 
ны планшетов и смартфонов 
дополнили, опять же, сенсо- 
ры, но уже вустройствах вво- 
да, точнее — в мышках. 

На самом деле идея вне- 
дрить в мышки сенсорные 
панели появилась достаточ- 
но давно. Однако на первых 
порах технология не вышла 
за рамки банальной замены 
ролика скроллинга на поло- 
ску с датчиками прикосно- 
вения. Что-то вроде клона 
линии скроллинга на правой 
грани старых тачпадов в но- 
утбуках. 

Чуть позже конструкто- 
ры провели эксперимент, 


громкости. Разъем О$В и 
гнездо наушников логично 
размещены на нижней гра- 
ни. Динамик в планшете 
только один, его размеще- 
ние и форма очень напоми- 
нают 1Рад’овские. Миниа- 
тюрные дырочки и прямо- 
угольная форма гриля, а 
также расположение на 
задней панели. 

Кстати, в тестируе- 
мом экземпляре камера 
была только одна — 
фронтальная с разреше- 
нием 1,2 мегапикселя. 
Существует модификация с 
камерой на задней панели, 
разрешение которой состав- 
ляет-3 мегапикселя. Экран 
планшета приятно удивил 
разрешением 1280х800 пик- 
селей и отменной яркостью. 
1Р5-матрица обеспечивает 
отличные углы обзора `и 
сравнительно неплохую цве- 
топередачу. Датчик осве- 
щенности оказался отлично 
откалиброван, так что нет 
смысла отключать регули- 
ровку яркости в настройках. 

Основу "начинки" план- 
шета составляет х86-процес- 
сор Ши Ают 72420. СРИ 
одноядерный, с частотой 1,2 
гигагерца. На первый взгляд 
это немного, но процессор 
поддерживает двухпотоко- 
вую технологию 
НурегТВгеаЧте, и в ряде 
случаев он показывает весь- 
ма солидные результаты. 
Кроме того данный 7,2420 
изначально дружит со стан- 
дартами мобильной связи, 
ЗО и Н$РА+. Графическую 
составляющую обеспечива- 
етчип РомегУВ $СХ540. 

Оперативная память Не 
очень велика — 1 гигабайт. 
Помимо слота для флешки с 
объемом до 32 Гб, планшет 
предоставляет вам собствен- 
ную память в 8 или 16 гига- 
байт. Но и это еще не все. 
Владельцы АЗО$ Еопера@Я 
сразу пожизненно получают 
5 гигабайт в облачном хра- 
нилище А$О$ УеБзюгаге 
Зрасе. Правда не уточнено, 
пожизненно для пользовате- 
ля или для его устройства. 

Помимо — упомянутых 
беспроводных модулей в ус- 
тройстве имеется \-[ и 
Вшеюо!! и спутниковая на- 
вигация форматов СР и 
ГЛОНАСС. 

АЗО$ Ропера@ работает 
под управлением операци- 
онной системы Апагой 4.1, 


заменив традиционные кла- 
виши одной, а выбор функ- 
ции возложив на сенсорные 
датчики под пальцами, 
обычно нажимающими на 
правую и левую кнопки. 
Однако последней на- 
ходкой стало размещение ог- 
ромного сенсора почти по 
всей поверхности верхней 
панели корпуса мышки, что 
позволило реализовать ог- 
ромное количество функций 
без дополнительных клавиш. 
Как и любой свой га- 
джет, мышку Тоисй Моизе 
Месгозой упаковала в короб- 
ку из очень плотного карто- 
на с окошком, демонстриру- 
ющим сам гаджет. Так как 
мышка беспроводная, в 
комплекте нашелся миниа- 
тюрный ресивер с уникаль- 
ным названием Р?-Апа- 
Со Мапо и батарейки, а еще 
удлинитель, если вдруг 
9$В-порты в системном 
блоке перекрыты штекера- 
ми от других устройств. Ин- 
тересно, что крышка бата- 
рейного отсека упакована 


НЕДОРОГО И СЕРДИТО 


в которую добавлены четыре 
виртуальные кнопки. Поми- 
мо трех стандартных появи- 
лась клавиша, отвечающая 
за быстрый вызов виджетов 
и приложений. Их набор 
можно менять. 

Что касается производи- 
тельности, то здесь планше- 
тофон показал достаточно 
скромные результаты. Для 
простых казуальных игр, 
серфинга в Сети и проигры- 
вания фильмов он подходит 
очень хорошо. Но вот с про- 
жорливыми 3Р-играми 
планшет справляется до- 
вольно посредственно. Даже 
полностью выгрузив все 
линтние приложения и запу- 
стив Кеа! Касшя 3, должной 
плавности вы не увидите. 
Картинка неприятно дерга- 
ется, причиной чему можно 
назвать плохую оптимиза- 
цию под х86-процессор. 

Бенчмарк АпТиГи вы- 
ставил АЗО$ Ропера@ 6083 
балла. Не очень много, но 
если учесть стоимость само- 
го планшета — приемлемо. 
Зато по времени автоном- 
ной работы гаджет оказался 
весьма хорош: примерно де- 
вять часов в режиме средней 
нагрузки. 


Итог: свое устройство 
производители, несомненно, 
создали для тех, кому по роду 
своей деятельности планшет 
нужен чаще, чем смартфон, 
но носить с собой оба устрой- 
ства не выгодно и неудобно. 
РЕопераД и кино покажет, и по 
карте сориентирует, и позво- 
нить даст. В общем, 290 у.е. за 
версию с 16 Гб — более чем 
привлекательно. 


Иван Ковалев 
ЗЙеп{Мап@н+.Бу 


отдельно от самой мышки. 
Если понадобится, ресивер 
можно приклеить к корпусу 
системного блока с помо- 
щью комплектных двусто- 
ронних наклеек. 

Как и любая сенсорная 
мышь, М!сгозой ТоисИ 
Моизе смотрится как что-то 
цельное. Почти вся верхняя 
панель покрыта симпатич- 
ным орнаментом, который 
на самом деле обозначает 
рабочую зону сенсорной па- 
нели. Даже кнопки у мышки 
есть, просто они скрыты и 
обозначаются лишь нажати- 
ем на правую или левую по- 
ловинки корпуса. К. слову, 
половинки полностью сим- 
метричны, так что левшам 
новая мышка наверняка по- 
нравится. 

Форма корпуса Тоисв 
Моизе немного нестандарт- 
ная. Углублений под боль- 
шой и безымянный палец 
здесь нет, потому водить 
мышкой по столу с непри- 
вычки неудобно. Лучше сразу 
попросить продавца распако- 
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Смартфон Ниамет Азсепа Р2 


Различные 
смартфоне Ниа\ме у р 
начали бродить по Сети за- 
долго до появления даже 
первых утечек с неофици- 
альных сайтов. Говорилось, 
что новинка должна была 
стать самой производитель- 
ной в своем ценовом секто- 
ре, поддерживать современ- 
ные Г.ТЕ-сети и в то же вре- 
мя по толщине не превы- 
шать 6,45 мм. 

Смартфон вышел, и он 
на самом деле поддерживает 
все новые технологии, при 
невысокой цене показывает 
довольно высокую произво- 
дительность, но вот с тол- 
щиной вышла промашка. 
Ниа\ме! Азсепа Р2 не стал ре- 
кордсменом. Сначала циф- 
ры официального пресс-ре- 
лиза, а потом и штангенцир- 
куль показали: 8.4 мм. Два 
миллиметра в плюс, но все 
равно смартфон лежит в ру- 
ке как влитой. Если судить 
по отзывам на форумах, до- 
полнительная толщина сыг- 
рала даже положительную 
роль. Более тонкие смарт- 
фоны тактильно "режут" ру- 
ки. Так что именно в модели 
Азсепа Р2 производители 
смогли соблюсти необходи- 
мую эргономичную золотую 
середину. 

Экран Азсепа Р2 доста- 
точно велик для того, чтобы 
стать отличным подспорьем 
не только в интернет-сер- 
финге, но и виграх и "камер- 
ном" киносеансе, диагонали 


вать мышку и дать вам не- 
много поводить ею по столу. 

Теперь о функциональ- 
ности. Без преувеличения 
можно сказать, что ТоисИ 
Моизе является самой "уме- 
лой" мышкой из всех пред- 
ставленных на рынке. 

Сенсорная панель по- 
зволяет управлять функция- 
ми офисных программ и 
операционной системы 
УИтпдо\з, причем как 7-й, 
так и 8-й версии. Вот только 
для обеспечения всей функ- 
циональности  предвари- 
тельно придется скачать и 
установить сервисную ути- 
литу. Почему производите- 
ли не записали ее на диск и 
не включили в комплект — 
тайна. Утилита позволяет 
настроить жесты, менять 
чувствительность и скорость 
прокрутки, а также задавать 
функции клавиш в различ- 
ных приложениях. 

Еще одной важной и ин- 
тересной особенностью 
мышки Мгозой Тоиси 
Моизе является ее оптичес- 


в 4.7 дюйма более чем доста- 
точно. Да и для обычных го- 
лосовых звонков такой раз- 
мер вполне оптимален. Ап- 
парат не выглядит излишне 
громоздким и неказистым 
со стороны. 

Корпус смартфона вы- 
полнен неразборным, пото- 
му никаких люфтов и скри- 
пов при попытке скручива- 
ния обнаружено не было. 

Слот для сим-карты при- 
крыт заглушкой и располо- 
жен на боковой грани аппа- 
рата. В нижней части разме- 
щен разъем для зарядки ак- 
кумуляторной батареи, а на 
верхней — гнездо наушни- 
ков. К сожалению, слота под 
карту памяти в аппарате нет. 

В данной модели произ- 
водители применили экран, 
созданный по новой техно- 
логии, с сенсорной панелью, 
которая, вместе с самой мат- 
рицей на 30% тоньше, чем у 
болынинства других смарт- 
фонов. В результате картин- 
ка смотрится очень ярко и 
контрастно. При этом созда- 
ется ощущение, что иконки 
приложений "разложены" не 
под стеклом экрана, а прак- 
тически на нем и их букваль- 
но можно потрогать. 

Разрешение экрана со- 
ставляет 1280х720 пикселей с 
плотностью 312 рра. Если 
сравнивать аппарат с флаг- 
манскими моделями, то это 
не самый впечатляющий ре- 
зультат, однако пикселиза- 
ция картинки незаметна да- 
же на достаточно близком 
рассмотрении. Кроме того 
порадовали углы обзора, по- 
зволяющие отлично смот- 
ретькино вкомпании. и при- 
способленность к яркому 
солнцу. Правда, для послед- 
него приходится выкрутить 
яркость экрана на максимум. 

Мультитач сенсора под- 
держивает до десяти одно- 
временных касаний и управ- 
ление в перчатках. Для про- 
верки использовались кожа- 
ные, вязанные и — смеха ра- 
ди — медицинские. Все три 
испытания смартфон выдер- 
жал отлично, только резино- 
вые перчатки не очень хоро- 
шо скользили по экрану, за- 
то читались сенсором лучше 
всех. 

Под дисплеем располо- 
жена полоса управления с 
тремя основными сенсор- 
ными клавищами. Есть и 
традиционные физические 


‚кнопки: Питание, громкость 


и (вот прелесты) клавиша 
быстрого вызова камеры, 


кий датчик. Он подсвечива- 
ется не красным, не белым и 
даже не зеленым, а необыч- 
ным синим светодиодом. 
Технологию запатентовали, 
назвали Мегозой ВшеТгаск 
и в спецификации указали, 
что именно такое освещение 
сенсора, благодаря менышей 
длине волны, позволяет 
улавливать самые мелкие 
шероховатости на рабочей 
поверхности, по которой пе- 
редвигается мышь. В итоге 
штатные 1000 р: "отрабаты- 
ваются" на все 100 процен- 
тов. а поверхности доступны 


буквально любые, кроме 
стекла и зеркала. 
Любителям шутеров 


1000 арь, возможно не пока- 
жется достаточно серьезным 
показателем, но для страте- 


полезность которой сложно 
переопенить. 

Сама камера также пора- 
довала. Она имеет разрешение 
13 мегапикселей, сенсор с об- 
ратной подсветкой и непло- 
хую вспышку. Для онлайн-бе- 
сед используется оптика в 1.3 
мегапикселя с возможностью 
записи НО-видео. 

Однако стоит учесть, что 
ролики могут занимать до- 
вольно много места, и штат- 
ных 16 Гб памяти, пять из 
которых уже забирает опера- 
пионная система, может не 
хватить. Тем более, если вы 
любитель неконтролируемо 
закачивать на смартфон раз- 
ные приложения. 

В Ниаме! Азсепа Р2 ис- 
пользуется ОС Апагой 4.1 с 
уникальным интерфейсом 
Ниаме! Етобпоп ХТ 1.5. Бла- 
годаря ему пользоваться ап- 
паратом потрясающе удобно. 
Даже лучше, чем у конкури- 
рующих интерфейсов Зепзе 
или Тоисв\УЛ7. Уже с экрана 
блокировки вы можете пе- 
рейти к одному из четырех 
заранее настроенных прило- 
жений. К тому же теперь все 
новые ярлыки сразу появля- 
ются на рабочем столе. 

Беспроводные модули 
можно включать или вы- 
ключать в отдельной панели 
с быстрым доступом. Поми- 
мо привычных У\УЕН и 
Вшеюо(@й, в новом смартфо- 
не есть и модуль МЕС. 

В Ниаме Азсепа Р2 ис- 
пользуется мощный четы- 
рехъядерный процессор 
Н5!соп КЗУ2. Правда, опе- 
ративной памяти всего 1 Гб. 
Этого хватит для двух или 
трех офисных задач, но для 
тяжелых игр лучше выгру- 
зить из нее все лишнее. Бен- 
чмарк АпТиТи показал ре- 
зультат 19062 единицы, аем- 
кости аккумулятора хватает 
для проигрывания трех 
фильмов или целого дня ща- 
дящего использования. 


Итог: Ниауе Азсепа Р2 
смогсовместить в себе опти- 
мальный баланс производи- 
тельности и цены. Неплохой 
процессор, качественная ка- 
мера и очень приятное до- 
полнение в виде отдельной 
кнопки для нее. Поддержка 
самых современных сотовых 
сетей ГТЕ и технологии 
МЕС ставят его в один ряд с 
большинством современных 


флагманов. 


Иван Ковалев 
ЗНепМап@ци.Бу 


гий и КРС мышка очень да- 
же годится. 


Итог: несомненно, 
Тоисй Мойзе являет собой 
весьма серьезную иннова- 
цию, которая порадует бук- 
вально всех рядовых пользо- 
вателей и большую часть иг- 
роков. Шикарный внешний 
вид, потрясающая функцио- 
нальность, оригинальная 
подсветка сенсора и, к сожа- 
лению, необходимость ска- 
чивания сервисного ПО. 
Только перед покупкой по- 
просите продавца подержать 
гаджет в руках. Все-таки ди- 
зайн немного непривыч- 
ный. 


Иван Ковалев 
ЗНеп{Мап@\-Бу 


дравствуйте, читатели! 

Июль вышел очень насы- 

щенный, совсем не отпуск- 
ной. “Наша почта” — лучшее ме- 
сто, чтобы все подытожить и ос- 
мыслить. Срочно делюсь увиден- 
ным. 


в > Сергей 


Доброго времени суток. Накипело — 
просто и вычурно — подписку на год, 
на столетие и т.д. не оформлял и не соби- 
раюсь (тут более принцип), но постоянно 
покупал газету. Постоянно — и мне как-то 
было цветково-летне, что цена геометри- 
ческой прогрессией неслась вперед — НО 
когда 2 месяца (а то и 4, наверное, успе- 
вал) — продавщицы в 4-х!!! (ЧЕТЫРЕХ) 
ларьках в городе Жлобине говорят, что 
им приходит только по 1 (ОДНОМУ) эк- 
земпляру газеты... знаете, я был с вами 
в самые трудные времена, но, по-моему, 
это предел. Тут чья-то вина есть — жду 
комментарии на тему. Спасибо! 


Все это очень напоминает анекдот 
про человека, который потерял деньги. 
В левом кармане их нет, в правом нет. 
А в кошельке? А в кошельке боюсь про- 
верять, вдруг там тоже нет. Вопрос был 
залан приватно ВКонтакте. Отвечал я на 
него следующее: 


“Здравствуйте. 

В Жлобин я отправляю 20 экземпля- 
ров. Каким образом их распределяет Го- 
мельоблсоюзпечать по торговым точкам 
Жлобина и Жлобинского района, я не 
знаю и не имею возможности контроли- 
ровать. Как фактической — мне это про- 
сто не позволяют, так и физической — 
редакция не может распределять газеты 
по всем киоскам Беларуси вручную. 

Могу ли я отправлять в Жлобин боль- 
ше газет? Да, могу. Но это не гарантиру- 
ет, что газеты появятся в тех четырех 
ларьках, где вы искали последний номер. 
Понимаете, кому-то в Гомельоблсоюз- 
печати, очевидно, проще скинуть все 20 
газет в один ларек, чем распределять их 
равномерно по всему району. И этого ко- 
го-то мы не знаем и наказать не можем. 
Разве что читатели, вроде вас, начнут пи- 
сать в Гомельоблсоюзпечать жалобы (мы 
оба понимаем, что этого не будет). 

Далее, если я отправлю в Жлобин не 
20, а 30 или 40 газет, это не только не ре- 
шит проблему, но и повысит расходы ре- 
дакции. Ведь не скупаются даже те 20 га- 
зет, которые я сейчас отправляю в Жло- 
бин. Тем более не будут куплены 40 га- 
зет, а значит, расходы на их печать при- 
дется покрывать из кармана тех читате- 
лей, которые купили газету, или из кар- 
мана подписчиков, или из моего кармана 
(как нередко происходит). 

Что мы можем сделать? Только одно. 
Подписываться. Подписчики всегда по- 
лучают газету. Мне не нужно печатать 
лишние номера, которые никто не ку- 
пит. Вам не нужно бегать по киоскам 
и искать. БелПочте не нужно, в отличие 
от Гомельсоюзпечать, распределять газе- 
ты по торговым точкам. Это единствен- 
ный разумный выход, который реально 
может решить многие ваши и мои проб- 
лемы. Цена подписки, опять же, ниже, 
чем цена розницы, И я мог бы сделать ее 
еще ниже, если бы к моим просьбам под- 
писываться читатели прислушались. 

Принцип — хорошее дело. Но прин- 
ципы нужно отстаивать. Ваш принцип — 
покупать газету только в розницу. И ре- 
дакция ВР многое для этого делает. На- 
пример, в начале года я заключил договор 
о рознице с БелПочтой, а в этом месяце 
планирую заключить с фирмой “Рос- 
черк”, что позволит продавать ВР в уни- 
вермагах. Так я защищаю ваши принци- 
пы. Подписчики компенсируют убытки 
розничной продажи — так они защищают 
ваши принципы. А как их защищаете вы? 

Да, цена газеты в прошлом году быс- 
тро росла. Как и другие цены в Респуб- 
лике Беларусь. В 2011 году курс доллара 
вырос примерно в 3 раза, поэтому цены 
на все товары выросли тоже примерно 
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в 3 раза. В конце 2011 года ВР стоила чуть 
менее 3000. Сегодня только расходы на 
бумагу и печать одного экземпляра ВР 
значительно превышают 3000. И с этим 
ничего нельзя поделать, ведь если Дом 
печати будет требовать меньше, то ему не 
будут продавать газетную бумагу. Шкло- 
ву будет выгоднее продать бумагу в Рос- 
сию.” 

Сергей меня понял, как и другие лю- 
ди, которым я объясняю приватно. 


` Но абсолютно непостижимой для меня 


причине те же аргументы, повторяемые 
со страниц газеты, вызывают ровно ноль 
реакции. Ведь как говорил один из геро- 
ев Достоевского: “Мне надо спокой- 
ствие. Да, я за то, чтобы меня не беспо- 
коили, весь свет сейчас же за копейку 
продам. Свету ли провалиться, или вот 
мне чаю не пить? Я скажу, что свету про- 
валиться, а чтоб мне чай всегда пить”. 
Поэтому — к черту подписку, все пьем 
чай. : 
И вот еще более рискуя вызвать на 
свою голову гнев вкушающего чай чита- 
теля, я продолжаю тревожить его покой 
следующим письмом. 


Петр Морозов 


Добрый день! 

Канадская игродельческая студия 
КеНс ЕптетатттепЕ разродилась игрой 
Сотрапу ог Негоез-2 — антисоветским 
продуктом про Великую Отечественную 
(доступна с 25.06.13). Это просто треш 
и угар. В игре играя за советского солда- 
та, требуется абсолютно бессмысленно 
(даже с военной точки зрения) сжигать 
дома с советскими жителями, также тре- 
буется сжигать заживо советских солдат 
на поле, политом бензином, приходится 
расстреливать (играя в роли заградотря- 
да) из пулемета советских солдат и про- 
чая. Без этих действий не перейти на сле- 
дующий уровень игры (играя за СССР)! 

Вот видеообзор ВЫр://сагатБа%у-ги/ 
томе/Ба4-сотеап/сотрапу-о#-Вегое$-2/ 

Права на продажу игры в СНГ принад- 
лежат “1С-Софтлаб” (она же ее и пере- 
водила на русский язык), продается она 
тут и во всех филиалах 1С-Интерес. Так- 
же ее можно купить в электронном мага- 
зине 5${еат. На просторах рунета на- 
шлись несколько петиций, которые бы- 
ли созданы, чтоб остановить распростра- 
нение этой игры на территории СНГ, бы- 
ло бы здорово, если бы вы написали про 
эти петиции. 

Вот петиция к руководству “1С- 
Софтклаб” и “1С-Интерес” о прекраще- 
нии продаж игры в СНГ 
НЕр://свп.де/1Ь1$8аб. Уже бк подписей 
(прим. редакции: 20 тыс. на момент пуб- 
ликации). Вот петиция к \аме — чтобы 
заблокировали игру в магазине ${еат на 
пространстве СНГ — ВЫр://свп.де/ 
1377Е\6. Россия — это уже второй по вы- 
ручке рынок для 5%еат в Европе, его по- 
теря будет ощутима для авторов. Уже 8к 
подписей (15,6 тыс. на момент публика- 
ции) . В первой часть игры (там все проис- 
ходило на территории Нормандии) рос- 
сийские игроки занимают третье место по 
численности (после США и Германии). 

На метакритике рейтинг игре уже сли- 
ли — онуже 1.7 из 10. На ютубе у офици- 
ального трейлера — дислайков более 
50%. 

Ради памяти наших дедов, просим 
максимально привлечь внимание к этим 
петициям! Будем рады ответить на любые 
вопросы. 

Спасибо, Петр Морозов 


Замечательно в письме все. 

Во-первых, это первая петиция гей- 
меров против компьютерной игры. Не 
против какой-то там более-менее замет- 
ной шероховатости, а требование полно- 
стью запретить игру Сотрапу ой Негое$ 2. 
Написана не каким-нибудь американ- 
ским юристом-популистом, не далеким 
от компьютерной реальности детским 
психологом, а именно представителями 
целевой аудитории игры. Успеху марке- 
тингового отдела Кейс остается только 
аплодировать. 

Во-вторых, информационная война 
против Сотрапу оЁ Негоез 2 ведется 
очень профессионально. Это видно 


и по качеству роликов (уже вышла анг- 
лоязычная версия ролика — Ва@ 
Сотебфапга для западных зрителей), 
и по скорости сбора подписей, и по 
“слитому” рейтингу. То есть ясно, что 
у организаторов достаточно ресурсов, 
чтобы ставить подобные акции на по- 
ток. 

Теперь если позволить себе чуть- 
чуть спекуляций, то можно увидеть оп- 
ределенный контур. Регулируемая со- 
обществом система распространения 
игр З{еат — раз (об этом много нисали 
в прошлой “Почте”). Инди-проекты, 
среди которых все болыше серьезных 
хардкорных конкурентов ААА-проек- 
там, — два. Теперь вот намечается серь- 
езный протест против спорного кон- 
тента — три. Значит, далеко не всех ус- 
траивает перспектива превращения 
компьютерных игр в “телевидение 
№2”. 

В-третьих, понятно же, что Сотрапу 
оЁ Негоез 2 — это не просто “клюква”. 
“Клюква” — это какие-то абсурдные за- 
блуждения насчет России и русских. 
Медведь с балалайкой и все такое. Здесь 
Кейс сознательно выбрала вместо при- 
знанных исторических источников идео- 
логическую литературу, написанную 
людьми с конкретными политическими 
целями. То есть если раньше верхом ана- 
литики игровой индустрии было повто- 
рять “бабки, бабки, бабки”, теперь этого 
языка будет не достаточно. Придется 
разбираться, кто на чью мельницу льет 
воду. А этим занимаются специалисты 
совсем другого уровня. 

Словом, детство игровой индустрии 
заканчивается. 


Теперь о хорошем — о нашем июль- 
ском опросе. В редакцию пришло 101 
письмо с ответами, включая электрон- 
ные. Если бы такое количество писем 
приходило в “Нашу почту”, газете при- 
шлось бы держать целый штат почтальо- 
нов, а “Наша почта” выходила бы от- 
дельным приложением. Вот это я пони- 
маю отклик! 

В заключение два письма, касающие- 
ся прошлого номера газеты. 


Вадим 
Доброго здоровья, дорогая газета! 
Присоединяюсь! 


Зайдя в киоск, сам не нашел “ВР”. 
Спросил. Хозяйка показала и выдала 
в руки. 

Да-а-а... Не узнал, богатыми быть! 
Красно-белое название на черном стро- 
гом, деловом фоне. Настраивает на соот- 
ветствующий лад при прочтении. 

Полечка, дорогая моя, спасибо за та- 
кую обложку — получил огромное эстети- 
ческое удовольствие. Желаю творческих 
успехов и самосовершенствования. Еще 
раз спасибо!!! 


ниреултоатевь, МО 


Отвечает Полина: “Дорогие читате- 
ли! Большое спасибо вам всем за под- 
держку и хорошие отзывы о моей рабо- 
те. Я безмерно рада доставлять вам эсте- 
тическое удовольствие посредством 
своего творчества. Это лучший подарок 
для художника. Я работаю для вас и ра- 
ди вас. И, конечно, буду очень благо- 
дарна не только лестным комментари- 
ям, но и конструктивной критике, ибо 
только с вашей помощью газета сможет 
стать еще лучше, красочнее и интерес- 
нее. Что же касается меня — я сделаю 
для этого все возможное. Также хочу пе- 
редать отдельное спасибо нашему чита- 
телю Вадиму, который прислал в редак- 
цию подробный отзыв о нынешней об- 
ложке и ее дизайне. Ваше мнение очень 
важно для меня! Спасибо огромное за 
то, что вы есты С уважением, Полина 
(Уегизраке) Евменова”. 


Пролистывая газету (я всегда так де- 
лаю — сначала просматриваю, а затем 
уже изучаю), нашел в середине вкладыш 
анкеты. 0! Хорошо, думаю, проанкетиру- 
юсь. А потом нашел еще один вкладыш 
анкеты в районе “Нашей почты”. И поду- 
мал — “а кому-то не досталось”. Просмо- 
трел и начал читать. 

Обложка потеряла информативность 
(но гораздо лучше 6-го номера — там во- 
обще нет информации по содержанию) — 
всего 4 статьи анонсированы, не густо. 
Однако все смотрится очень стильно 
и элегантно. Еще раз наилучшие пожела- 
ния Полине — молодчина, обнимаю-це- 
лую. 


Сложно поместить много текста на 
картинку и не испортить ее. Мы решили 
сейчас отдать приоритет именно краси- 
вой картинке. 


Новости держат марку: читать инте- 
ресно, оформлено хорошо. Читая “Обзо- 
ры”, приметил колоночку “Игра в циф- 
рах” интересно и познавательно. 
Но потерялись “Радости”, “Гадости”, 
“Вывод”. Зачем убрали фон? Да, конечно, 
жирность выделяет слова, но то, что под 
ними, потерялось на фоне обзора. 


Такие мелкие детали утрясутся со 
временем. 

Понравились “Символы эпохи”. Хоро- 
шо вот так вспомнить детство, юность. 
Приятно. Спасибо товарищу МОЕ за Такой 
обзор на “Стартрек: Возмездие”, а кон- 
кретно за кадр блондинки в бикини. Ка- 
юсь, посмотрел только из-за этого кадра 
в обзоре. Да, красивое женское тело пре- 
красно подходит для рекламы. 


Думаю, сам персонаж добавлен ради 
этого кадра. А по сюжету не нужен. 


На такой приятной ноте можно и про- 
щаться. Желаю газете развиваться, раз- 
виваться и развиваться. С наилучшими 
пожеланиями. Ваш читатель Вадим. 


До связи, Вадим! 


\> Ир:/Ллаатез.Бу/ 


5е\уа1796@дтай.сот 
Здравствуйте, ВР! 
Здравствуйте. 


Недавно прочел июльский номер, где 
была просьба высказаться об нововведе- 
ниях в газете, и решил написать вам пись- 
мо. Что ж, по моему мнению новая газета 
просто превосходна: все рубрики доволь- 
но интересные, оформление тоже на 
уровне, а информативность так вообще 
зашкаливает (естественно, в хорошем 
смысле; первый раз читаю газету поне- 
многу несколько дней, обычно же хватает 
и пару часов), разве что обложка немного 
неоднозначна: рисунок, без сомнения, 
просто превосходный, но мне вспомина- 
ется обложка с несколькими играми сра- 
зу, т.е. игра номера по центру, а по краям 
располагались небольшие изображения 
из игр, которые также присутствовали 
в номере, даже с краткими комментария- 
ми. Так что я не имею ничего против ри- 
сунков, но одного, пусть даже почти неот- 
личимого от постера, мне кажется, мало- 
вато... Сомневаюсь, что мои слова что-то 
изменят, но это просто мое скромное мне- 
ние, которое вы просили высказать. 


Да, арт от создателей игры всегда 
очень качественный, но обычно засмот- 
ренный до дыр. Поэтому обложка из чу- 
жих артов была яркой, “нарядной”, 
но никогда не неожиданной. Ее не хоте- 
лось рассматривать. А уникальные об- 
ложки можно даже коллекциониро- 
вать — нигде, кроме как в “ВР”, эти арты 
вы не увидите. 


Идем дальше. Как я уже сказал, очень 
порадовали рубрики, особенно краткий 
обзор игр с ЕЗ — приятно чувствовать се- 
бя в курсе последних новостей игромира. 
Но опять же, огорчил один обзор. А имен- 
но, обзор СЕГО 2. Не стал бы даже писать 
о такой мелочи, ведь, как известно, у каж- 
дого свое мнение и свой взгляд на игру, 
но все-таки задела за живое оценка 8 дан- 
ному... проекту. Читал обзоры различных 
игровых изданий, большинство из кото- 
рых, непонятно почему, ставят игре высо- 
кие оценки. Сложилось ощущение про- 
плаченности подобных обзоров, и стал 
с нетерпением ждать обзор родной вирту- 
алки: уж там-то точно вся правда будет — 
а туг такая неожиданность... “Что ж, мо- 
жет, я просто не разбираюсь в играх?” — 
возникает такая мысль.' Однако на фору- 
мах в основном игру также знатно полива- 
ют грязью и ссылаются на проплаченность 


всего, что только можно. Где же истина? 
Давайте разберемся. 

Графика у игры еще более менее снос- 
ная, скажу даже больше — неплохая, 
но на этом все и заканчивается. Физика 
просто ужасна: заносы на полкилометра 
на пустом месте, постоянное. застревание 
в барьерах трека и различных мелких эле- 
ментах дизайна, не говоря уже о просто 
таки неадекватном управлении (играю на 
ХБох, так что мне еще более-менее удоб- 
но, а вот из отзывов РС(-геймеров можно 
сделать вывод, что играть в нее на клави- 
атуре почти невозможно). Как правильно 
заметил автор обзора, трассы действи- 
тельно однообразны и надоедают ОЧЕНЬ 
быстро. Автор, опять же, верно подметил, 
что игра держится в основном на дрифте 
(поправка: исключительно на одном 
дрифте), так что если не уметь входить 
в управляемый занос, то играть вообще 
не имеет смысла. ИИ тут довольно... хотел 
сказать агрессивный, но говорю неадек- 
ватный, т.к. соперники всеми возможны- 
ми способами пытаются вытолкнуть вас 
с трассы (не буду судить о реализме, по- 
тому что не знаю, как ведут себя на реаль- 
ных гонках), но мало того, если вас вы- 
толкнули, то догнать хоть кого-то уже не 
представляется возможным (надо ис- 
пользовать повтор или перезапускать гон- 
ку), но если же вы сами вытолкнете про- 
тивника с трассы, добившись его лобово- 
го столкновения с деревом, то он просто 
магическим образом, имея куда менее 
мощный автомобиль, телепортируется 
(по другому никак и не сказать) у вас за 
спиной спустя минуту (при этом я не упо- 
минаю о том, что вы вылетаете с трассы от 
малейшего бокового удара, а ваш против- 
ник вылетит, только если целую гонку его 
подрезать). Если это называется отлич- 
ным ИИ, то я признаю себя полным нубом, 
выброшу свой ХБох в окно, а затем вы- 
прыгну сам. При всем этом автор обзора 
под конец ставит рядом с этим непотреб- 
ством Гогга!!! Ну это уже слишком! Играй 
автор в “форзу”, он и десятиметровой 
палкой не прикоснулся бы к бВТО 2. Хоть 
“форза” и не позиционирует себя как 
100% симулятор, в ней (в отличие от 
“грид 2”) имеется и вид из кабины и мно- 
жество настроек управления, вплоть до 
ручного переключения передач, для но- 
вичков же имеется помощь в управлении, 
с помощью которой управление становит- 
ся почти аркадным, а я уж не сравниваю 
эти игры по другим пунктам, потому что 
преимущество Рогха очевидно. Един- 
ственное, я не играл в мультиплеер и не 
могу его оценить... но согласитесь, что 
ставить 8 за мультиплеер и среднюю гра- 
фику — это странно и неоправданно, вот. 
Я высказался о наболевшем вопросе (на- 
деюсь, никого не обидел) и хотелось бы, 
чтобы мое мнение об этой игре прочитал 


НАША ПОЧТА 


сам автор обзора и, если его не затруднит, 
кратко прокомметировал. 


Марк: “Ну, в целом адекватное мне- 


ние, в игре действительно есть спорные 
моменты. По мнению автора в гоночных 
играх мультиплеер это главное. Исключе- 
ния есть, но их мало. Акцент в “Гриде 2” 
тоже на мультиплеере. Поэтому к синглу я 
отнесся снисходительно. Покупать ради 
сингла игру нет смысла. Ради мультиплее- 
ра — есть. Особенно, если играть с друзь- 
ями. Плюс, в июле были патчи, которые 
поправили искусственный интеллект, 
сделали его более сбалансированным”. 


Теперь о чем-нибудь менее остром. 
Так, например, стал замечать, что иногда 
после обзора игры не пишется, по какой 
версии игры был сделан обзор. Это, ко- 
нечно, не столь важно в обзоре, но когда 
автор пишет про глюки и неудобность 
управление не совсем понятно, какую 
версию он имеет в виду... 


Нужно писать, абсолютно верно. 


Немного о хорошем. Порадовала ко- 
лонка “Игра в цифрах”, особенно когда 
написано с юмором, как в обзоре 
к Кез14ете ЕуН. Рубрика про мобильные 
игры тоже пришлась по вкусу: интересно 
знать, какие игры выходят на мой теле- 
фон, ат.к. телефон на Апаго14 сейчас есть 
почти у каждого, то думаю, что она понра- 
вилась не мне одному. 

Как я заметил, в основном вам пишут 
письма с рассуждениями о направлениях 
развития игровой индустрии сейчас 
ив будущем, о преимуществах\недостат- 
ках покупки лицензионных игр, или вооб- 
ще философские рассуждения обо всем. 
На такие темы мне нечего сказать, так что 
извиняюсь за мое скучное письмо (к тому 
же, полное критики) и надеюсь, что вы не 
заснули при чтении. Могу разве что напи- 
сать по теме консолей нового поколения. 
Согласен с вами в том, что консоли выйдут 
уже совсем скоро, вместе с ними начнут 
выходить и эксклюзивные игры, но, учи- 
тывая, что большинство геймеров, и я 
в том числе, сидит на пиратках, немногие 
смогут в них поиграть. Причина даже не 
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в пиратских играх, а в том, что мало кто 
купит только вышедшие консоли по той 
простой причине, что это влечет за собой 
необходимость покупки лицензионных 
дисков, которые, из-за их стоимости в на- 
шей стране (40 и более $), немногие мо- 
гут себе позволить. Но все же, я считаю, 
что такого резкого перехода не будет хотя 
бы потому, что сами разработчики пони- 
мают, что требуется время, пока новые 
консоли широко разойдутся, а выпускать 
игры для единичных игроков, купивших 
новую консоль — только убытки. Это под- 
тверждается хотя бы тем, что такой хит 
(всем не угодишь, но неужели кто-то ос- 
мелится утверждать, что эта игра — не 
хит?), как СТА \, выпускается на консоли 
не нового, а старого поколения, хотя но- 
вые консоли уже не за горами. 


Не очень переживаю за разработчи- 
ков консольных игр. Да, им теперь при- 
дется гадать на кофейной гуще, чтобы ре- 
щить, перебираться на пех-реп или за- 
держаться на “старых конях”. Старых 
консолей больше, но там пиратство гуще. 
Новые есть не у всех, но без игр они и не 
будут продаваться. В общем, какие-то 
студии обанкротятся и закроются. Но это 
и так происходит достаточно часто, так 
что технология выкупа франшиз, переда- 
чи их другим студиям и последующего 
перезапуска серий уже налажена. Все бу- 
дет в порядке: попкорновые блогбастеры 
будут выходить, супергероев и бравых 
коммандос на наш век хватит. 


Что ж, думаю, я сказал все, что хотел. 
Желаю любимым ВР удачи и дальнейшего 
процветания и еще раз извиняюсь за не- 
много объемное письмо. До свидания! 


До свидания! 


Р.5$. В последнее время газета с каж- 
дым месяцем понемногу дорожает, 
но июльский номер этих денег однозначно 
стоит. 


Парадокс: весь прошлый год цена 
росла — ни одного письма на эту тему. 
В этом году цена не росла — пошли пись- 
ма, что растет. Ну, вам виднее. 


Оцень важные споры и очень содержательные посты появляются на форуме 
угратез.Ву и в нашей группе ВКонтакте. Отдавая приоритет письмам, полученным по 
электронной и бумажной почте, я иногда будут приводить фрагменты публичной пере- 
писки. В том случае, если тема кажется мне острой и особенно показательной. Если 
вам есть что добавить — пишите мне на апипе!@апипе!.сот. 

Р. 5. Как и было обещано, мы разыграли среди приславших ответы небольшой приз. 
Генератор случайных чисел решил, что победителем будет Алексей Ермоленко изг. Мин- 
ска. Ему и достанется лицензионный диск с видеоигровым хитом. 

Спасибо всем, кто участвовал в анкетировании. Ответы помогут нам сделать 


“ВР”лучше. До встречи! 
у 


Дыдышко Артем аКа Апипе! 


БЛИ 


В новом “Блице” мы попросили наших 
читателей вспомнить о незаслуженно 
заброшенных любимых игровых сериях. 
Вернуться в прошлое невозможно, однако можно 
сколотить команду спецов, собрать пару 
миллионов через Кск\ацег и возродить забытую 
франшизу. А если ваша фантазия выдаст вам 
в кредитеще миллионов десять воображаемых 
зеленых, то ремейк даже получится апгрейдить 
с учетом современных технологий. Нужен только 
проект, идея, которая вдохнет жизнь в груду 
спрайтов. Итак, какую игровую серию вы хотели 
бы возродить? И как бы вы ее улучшили? 


Аагоп13: Может, звучит и банально, но я бы хотел 
возродить вселенную $.Т.А.1.К.Е.В. Расширить Зону 
и добавить туда оружие и технику, которые сам раз- 
работал, плюс глобальный онлайн-режим. 


ЕитеПу: Ох, как бы хотелось возродить так и не 
увидевшую свет “пиратскую” игру Риа{е$ о! {пе 
СаптЮреап: Агтада о! Пе Ватпеа! Игр о пиратах не 
так уж и мало, но настоящий пиратский дух присут- 
ствует, хорошо если в двух-трех из них... Не хватает 
действительно глубокой и многогранной игры с пол- 
ным погружением в пиратскую романтику. Ргае$ оЁ 
{пе Сайббеап: Аптада ое Ватпед могла стать 
именно таким проектом. Но увы и ах... 


Тоаш: ВЫеюит — первая и, похоже, последняя 
игра из запланированной серии. Как мы помним, кон- 


цовка игры четко показала: да, друг, жди продолже- 
ния! Но, увы, по словам президента издательства 
Ерю Сатез, игра провалилась в продажах. Эх, а хоте- 
лось бы увидеть как продолжение сюжета, так и кучу 
новых “скиллшотов”; больше разнообразных стволов 
в арсенале за счет отмены лимита на “грузоподъем- 
ность” или за счет мегаспособности “спаяй из двух 
пушек одну”; также завезти в игру боссов, БОЛЬШИХ 
и живучих (люблю веселые и затяжные бои); добавить 
новых антуражей: айсберги и льдины, горные хребты, 
да и, черт возьми, открытый космос! Это ж сколько 
возможностей для скиллпинков! К пинку можно еще 
добавить парочку ударов в ближнем бою. Как вам 
удар головой, избиение противника кулаками с по- 
следующим ГАТАИТУ? Классно было бы! 


Аааа: Мо Опе Имез Рогемег — игра которая вели- 
колепно использовала все стереотипы шпионских 
фильмов, но не превращалась в банальный плагиат, а 
становилась отличной комедией. Тот цирк, который 
творился на экране, забыть невозможно. Комические 
падения противников с лестниц и окон, банановая ко- 
жура как гаджет, взрывоопасный козел, один из зло- 
деев — Карлик на одноколесном велосипеде, и мно- 
гое другое. При этом игра не теряла шпионского 
шарма, и основная заслуга принадлежит потрясаю- 
щей музыке. Начиная с меню и заканчивая титрами. 
Ну и, конечно, главная героиня! Идеальный шпион 
60-х годов. 


КгоВех: Моя идея не в том, чтобы возродить се- 
рию, а скорее... подправить, что ли, серию ТНе Еаег 
Зсго!$. В смысле, чтобы разработчики сделали ТЕЗ 
М, ориентируясь на Могтомлпа, взяли из него лучшее, 


продолжили историю противостояния Империи и До- 
миниона не через 60-100 лет, а вскоре после оконча- 
ния гражданской войны в Скайриме. Если подумать 
еще, то с Негое$ 07 Мю апд Мадс нехорошо получи- 
лось, но что здесь можно сделать — понятия не 
имею. 


Сопта83: А я бы возродил игрушку про червяка 
Джима и про боевых жаб. Там почти ничего улучшать 
не нужно было бы, просто сделать так же круто, как 
это было, только добавить еще больше крутости вся- 
кой разной. До сих пор на эмуляторах играю в эти иг- 
ры. Тугнедавно на РС вышел Мопа! КотБа! и я-таки 
купил себе геймпад, но первым делом не в “мортал” 
зарубился, а в Джима и боевых жаб. Люблю эти игры, 
хоть убейте. В целом, многие старые игры достойны 
возрождения. Всего и не упомнишь. 


ЗМоктаыга: Клющ$ ог пе Ою ВерцЫг. Думаю, 
не я один жду полноценной третьей части. У ОБ Фап 
получилась замечательная история во втором “кото- 
ре”, хочется увидеть продолжение. 

Зрес Ор®. Все забыли про Зрес Орз. Хотя после 
Тре Ипе будет сложно придумать что-то новое. 

Р.$.: Странно, что еще никто не пошутил по пово- 
ду Нан-1е... 


Спасибо всем за участие! Этот “Блиц?” полу- 
чился заметно “толще” предыдущих, что не мо- 
жет не радовать. Если вы еще до сих пор не учас- 
твовали в рубрике, не стесняйтесь, заходите на 
форум угдате$.-Бу и делитесь своими мыслями! 


Роман Бетеня 
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ИССЛЕДОВАНИЕ ЗАВЕРШЕНО 


Е. | 


п-т 


Сотни компьютерных игр по- 
свящаются будущему человече- 
ства. От постапокалипсиса, где 
люди уничтожили свою цивили- 
зацию, до космических опер, 

в которых наш вид колонизиру- 
ет космические миры. Но пока 
мы называем научной фантас- 
тикой роботов и лазерное ору- 
жие, наука понемногу превра- 
щает вымысел в реальность. 

И даже создает нечто далеко 
превосходящее фантазию клас- 
сических писателей. 0 неминуе- 
мо приближающемся будущем 
наша новая рубрика “Исследо- 
вание завершено". 


Лучше, конечно, чтобы жиз- 
ни на Марсе было, если вспом- 
нить Роот и что там была за 
“жизнь”. Но перестраховаться не 
мешает. Год назад, 6 августа 2012, 
на Красную Планету высадился 
робот Сипозйу (с англ. “любо- 
пытство”), весь обвешанный ла- 
зерами и нейтронными пушками. 
А еще им можно управлять с ви- 
дом от первого лица... Словом, 
ясно, на что похожа работа 400 
операторов робота из Маг 
Заепсе Габогаюгу. 

Ни одной адской твари 
Сипозйу еще не нашел. И даже 
бактерий, на обнаружение кото- 
рых надеялись в глубине души 
ученые из МГ, стальной иссле- 
дователь пока не подцепил. 

Но земляне согласны и на мень- 
шее — любые органические ве- 
щества или следы: того, что хотя 
бы в перспективе могло стать или 
когда-то было жизнью, вполне 


удовлетворили бы их любопыт- 
ство. Вы тоже подумали про 
нефть? Не стоит, право! У амери- 
канских ученых в данном случае 
исключительно академический 
интерес. А Сипозйу на всякий 
случай оснастили спектромет- 
ром, с помощью которого он оп- 
ределяет состав попадающихся 
ему на пути минералов. Мало ли, 
что удастся найти? 

Возвращаясь к вопросу о жиз- 
ни, он давно уже не далек от праг- 
матики и очень даже по зубам че- 
ловечеству. На Марсе ‘пять лет как 
нашли воду в-виде льда, и мало 
кто сомневается, что когда-то 
планета была не такой уж пустын- 
ной. Наее поверхности текли ре- 
ки, а Сипозйу высадился как раз 
на дне высохшего озера. Поэтому 
иногда задачу робота формулиру- 
ют иначе: “Оценка условий для 
жизни на Марсе”. Земля давно 
подумывает отправить на сосед- 
нюю планету своих представите- 
лей. Вероятно — с билетом в один 
конец. Поэтому среди прочего 
марсоход сейчас замеряет уровень 
радиации, чтобы не повторить не- 
нароком в реальности сценарий 
фильма “Вспомнить всё”. 


Сороконожка 


Злейшим врагом Сипозйу сей- 
час является рельеф Марса, ведь 
все препятствия должен обнару- 
живать по ходу перемещения сам 
робот. Шестиколесная машина 
весом почти 900 кг должна пройти 
через песчаные дюны, а затем взо- 
браться на гору Эолида высотой 
5,5 км. Любая ошибка навигации 
будет фатальной. Это вроде как 
в На 2 сорваться на багги со 
скалы и увидеть надпись Сбате 
Оуег, только в данном случае “га- 
мовер” будет стоить 2,5 миллиар- 
да долларов и расстроит не одних 
только зрителей из интернета. 
Поэтому марсоход движется 
в среднем со скоростью 30 метров 
в час. Медленно, но верно. 

На борту машины полно вся- 
ких датчиков: от банальных ка- 
мер до ковша и бура, с помощью 
которых СипозИу копается в глу- 
бинах марсианской почвы. Одна- 


НР представила в Минске 


ноутбук ЕЖеВоок Веуо№е 810 и планшет 51а{е7 


ко далеко не все находки приле- 
тают на Землю в готовом виде, 
мощнейшим инструментом по- 
прежнему является человеческая 
хитроумность. Например, 
Сипозйу был свидетелем частич- 
ного солнечного затмения — Фо- 
бос проходил через солнечный 
диск. Снимки редкие, но какой 
от них толк? Оказывается, 

по ним можно определить при- 
ливные силы, действующие на 
Марс, и таким образом уточнить, 
из чего состоит планета. 

Вообще, марсоход очень лю- 
бит фотографировать, и шлет на 
Землю снимки сотнями. Ему 
в этом помогают орбитальные 
спутники МАЗА. Скорость связи 
с ними (чуть не сказал “интернет- 
канала”) достигает 2 Мбит/с, что 
очень неплохо для одинокого бло- 
гера. Подкачал только пинг — до 
Земли сигнал добирается в сред- 
нем за 12,5 минут. Что не мешает 
СипозИу держать своих поклон- 
ников в курсе всех своих дел. 


Интернет-звезда 


Пока еще ни одному челове- 
ку не удалось выложить на 
Уоцабе видео своего космичес- 


Любопытство 


кого полета, или в ТУЦег — 
свою фотку на Марсе. Поэто- 
му робот моментально стал 
знаменитостью глобальной 
Сети. Под напором тысяч 
желающих увидеть путеше- 
ствие СипозЙу “падали” да- 
же сервера УоцеЪе. Пока, 
наконец, МАЗА не разори- 
лась на особо мощный “об- 
лачный” хостинг для сайта 
тагз.паза.2оу/тпа$]. 

Из марсохода вышел хоро- 
ший шоумен: он вещает на Марс 
человеческую речь, поздравляет 
себя с днем рождения музыкой, 
отмечает пройденный путь бук- 
вами ТРЕ, записанными азбукой 
Морзе, а вместе с Сипозйу на од- 
ном борту прибыла на Марс кап- 
сула с 1 200 000 подписей сооб- 
щества МАЗА. 

А значит, все еще множество 
землян грезит космосом и сгора- 
ет от любопытства по научным 
открытиям. Не потому, что лю- 
дям не хватает ресурсов, а просто 
хочется, чтобы фантастика стала 
реальностью. 


И еще 


По мнению Сипозйу, человеку 
пока не судьба слетать на Марс. 
Бешеная радиация сведет его 
в могилу еще в ходе полета. 

Апипе! 


Трансформер с длинным названием ЕЖеВоок 
Кеуо№е 810 обладает сенсорным экраном 

с диагональю 11,6 дюйма, который 
поворачивается вокруг своей оси. 


По словам представите- 
ля компании, ноутбук про- 
шел военные тесты стан- 
дарта 810С и устойчив к 
пыли, ударам и падениям. 
Но порты, расположенные 
сзади, ничем не закрывают- 
ся — что будет, если в них 
попадет вода? Островная 
клавиатура удобная, кноп- 
ки матовые и приятные на 
ощупь — очень напомина- 
ют по качеству материалов 
клавиши МасВоок, что 
только комплимент НР. 
Веуо№е 810 подключается к 
специальной — подставке 
(она также умеет заряжать 
ноутбук) с дополнитель- 
ным набором портов, по- 
мимо этого на ней есть ос- 
новные видеовыходы для 


подключения к проектору 
или НО-телевизору. Под- 
ставка в комплект не вхо- 
дит. Ноутбук позициониру- 
ется как премиум-решение 
для ведения бизнеса и кор- 
поративных пользователей. 
Цена соответствующая — 
порядка $1500 в зависимос- 
ти от комплектации. Не- 
приятно удивил только 
пластиковый корпус, вы- 
полненный “под алюми- 
ний”. За такую сумму хоте- 
лось бы настоящий металл. 

Зае7 — семидюймовый 
планшет с демократичной 
ценой (около $200). Харак- 
теристики не особо впечат- 
ляют, но главное достоин- 
ство новинки — доступ- 
ность. Работает З|е7 под 


управлением : Апагола 4.1.]. 
Компания обращает вни- 
мание на то, что это первый 
планшет с технологией 
Веаб Апаю. и звук должен 
быть просто отменным. На 
данный момент доступно 
два ивета задней крышки — 
серая и красная, обе с по- 
крытием софт-тач. План- 
шеттолстоват, но благодаря 


небольшой диагонали и ма- 
ленькому весу держать его 
удобно. Порадовала метал- 
лическая окантовка — 
обычно используют краше- 
ный пластик, а здесь алю- 
миний. В ближайшее время 
появится версия с 3@-мо- 
дулем. 
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